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consultorio autom 
tienen su O y ' y están 
nombre de sus respectivaBHueños. 


O 1992 MORTAL KOMSÑO es una 
marca registrad: MAYO 
MANUFACTURIN! 5 PANY. 


ES Eservados. 
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ME Y, Ajunta a este ejemplar es 
e bsequio promocional, 
Or lo que carece de valor comerc 
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flaún sus ambiciones de poder. 

Este nuevo Shang Tsung posee 
nuevas facultades. Sus intencio- 
ines, sin embargo, siguen siendo] 
llas mismas: convertirse en ell 
amo total del Mortal Kombat 3.| 





Shang Tsung| 
y su look en | 
el MK Il. Co-| 
mote conta-| 
l mos antes, | 
esta es su | 
apariencia | 
luego de ha-| 
ber sido per 
donado por | 
| SU amo. | 


Tsung entra en ell 
o un luchador más 
l emperador. 

























, €ra que en realidad 
ung también tenía sus 
E )s intereses, más allá de 

os del amo que había prometi- 
Mido servir. ¿Por qué servirle en 
¡bandeja la posibilidad a Shao 


Aquí lo ve= | 
mos con ll a 
% apariencia | 
del MK 3. 

















lado y a cobrar venganza, por 


E o contestamos: Shang Tsung 
el otro. 


intentó engañar a todos los lu- 
chadores haciéndoles creer que M 
endo el mismo fiel h 
del emperador de! 
De esta manera, el! 


Kahn de convertirse en el amo Aaa] | 
dos sus opon fidel mundo cuando, en realidad, | fatalities y | 
esta nueva versión del MK cds lél mismo podría desempeñar lenin cd | 
puesto a ganar su parte, por un Y], muy bien-, el mismo rol? Te | | 

pS 







































¿Cuáles son las diferencias en- 
tre este nuevo Shang Tsung y| 
aquel que conocimos en 
Mortal Kombat | y 11? En la 
mera parte del kombate, er 
personaje final del juego 
apariencia era similar a la 
un vetusto y viejo brujo. En 
ta versión, es el delegado 
Shao Kahn al mundo real 
poder gobernarnos. a 
Al ser derrotado en el MK I 
vuelve al reino del Outworld 
para ser ejecutado. Mediante 
súplicas y ruegos ante el malig- 
no emperador, logra c 






sus verdaderos -y temibles- pla-| 
ines. ¿Cuáles son sus proyectos?! 
Convertirse él mismo en el! 
amo y señor de todo y de todos. 




















PEl MIC 1 finalizó y Shang T 
ifracasó en sus planes debidi 
que los enviados de la 
real lograron acabar co 
las fuerzas del Mundo Exte 
En consecuencia, Shang T 
¡también fue dedo 

¡Hasta que se 







En esta imagen, los dos Shang Tsung - | 
uno de rosa y otro en el marrón origi- 
nal utilizando el nuevo poder que sor- 
prende al enemigo. Para hacerlo, tenés 
que apretar adelante, adelante, atrás, MN 
una nueva oportunida atrás y después, apretar el botón de 
nalmente, le es oto; ! , patada baja. 
mismo, Shao Kah nbién 1 yuel a o- o A E 


E : E k O ONE 
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Estos nuevos ránkings con más rocanrol también se hicieron con tus votos. 









TRES MONOS,-UN SECUESTRO Y 


UNA AVENTURA TAN GRANDE QUE 


HARA EXPLOTAR TU SNES. ¿Qué 
Es? Donuey KoNG COUNTRY Il, 
¿EL-JUEGO. QUE MARAVILLO A TODO 
'AQUEL QUE AGARRO EL JOYSTICK 
"EN EL MOMENTO PRECISO. 






Hace más de diez años, una compa- 

ñía en ese entonces poco conocida 

== llamada Nintendo, lanzaba para los 

arcades un juego llamado Donkey 

- Kong. El juego fue el primer gran 

' éxito de la industria pero sólo.un 

“año después, la empresa lanzó su 

secuela llamada Donkey Kong Jr.. Y 

sí, éste fue muy superior a supre- 
decesor. 

En 1994, la misma compañía lanza 

el D.K.C., el juego más vendido del 

mundo. Un año después, tenemos 

en nuestras manos su secuela que, 

paradójicamente, tiene como héroe 

2%, a Diddy, el Donkey Kong Jr. de los 

2 90, que nuevamente ha roto la're- 

gla que se utiliza para el cine" Dicen 





que segundas partes nunéa fueron '* 


buenas... sin embargo, con este 
D.K.C., se podría escribir una'nue- 


va teoría: en materia de games, las ' 
segundas partes son generalmente ' 


mejores. No hay mejor ejemplo 
que éste... 


DONKEY KONG 
COUNTRY POR 2 


¡Sí! Porque los gráficos sen el doble 
de buenos que en su anterior aven- 
tura. Ahora todo tiene perspectiva 


, 





y movimiento. Hay el doble de mul-, 


373 
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guiéndonos. ¡Dale gas, Dixie, dale gas!" 







Diddy y Dixie se pueden encontrar en su aventura. | 
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Hay una bestia esquelética persk- 


“FICHA TÉCNICA 


SNES GAME: 


Donkey Kong Country 2 


a E - pisas E 
Dixie decide masticar un poco de chicle 
antes de continuar. 



















re 









Dixie y Diddy se tre- 7 | Aia sa E 
pan a las sogas tal co- MA oa a 


32 megas 

SALIÓ EN: 

Diciembre 
JUGADORES: 

2 simultáneos 
DIFICULTAD: 

Media /alta 
NIVELES: 

100 más secretos 


mo lo hacía Donkey 


ti y line scrolling; el color, parece robado de un Saturn o-Playstation y, aun- 
que parezca increíble, tiene el doble de niveles que el Donkey Kong 
Country original. ¡En serio! Esto"es una locura. Y el sonido:..te dan,ganas 
de abrir el SNES para buscar:el-C.D.. Es orquestal al máximo. Muy copado" 
sobre todo, en los niveles del barco inundado. Los sonidos de los micos 
son súper realistas, desde los ecos que se escuchan cuando están encerra- 


dos en barriles, hasta los gruñidos de los-Kremlings. 


Se É 





¿Quién dejaría ese penacho de bananas flado con-gasí ¿Te parece que suena 
en la cubierta de un barco? bien? Te aseguramos que no sólo 
ni GA sliena... ¡con este juego-está todo 
bien! ? 

Pero éstas ho son las únicas innova- 
ciones que presenta el game. Aho- 
ra, además, hay tres tipos'de mone- 
das: las Cranky"s Videogame 
hero coins, que están escondidas 
una por nivel y que para ver el final 
del game, tendrás que haberlas reu= 
nido todas. Después están las Ba- 
nana Bunch-Coins, que se usan 
para pagar los servicios de los 
otros familiares y, por último, las 
Kremkoins que se usan para pagar 
el peaje a Klubba y llegar al otro las 
do del puente para ver el mundo 
oculto, un nivel secreto, del cual/ho 
te adelantaremos nada para no 
romper el misterio. 





- A. E O! 
If Podés volver a inflar el globo única- 


mente poniéndote sobre el gas. ¡UNA MONADA! 


La historia nos deyuelve al capitán 
K.Rool que luego de ser derrotado, 
decide raptar a Donkey Kong quien 
se encontraba descansando en unas 
playas paradisíacas. Lo feo es que-la 
única manera de verlo de nuevo se 
logra dándole a Rool las bananas de 
E Donkey Kong a cambio. ¿Pero para 
E qué están Dixie y Diddy Kong si no 
: : a para ayudarlo? En esta aventura hay 
Saltá encima del aguacil para seis amigos entre los que se en- 

alcanzar el otro junco cuentran Clapper, la foca; Squitter, 

a la araña y Rattly, la serpiente. 

Diddy y Dixie sesControlan igual 
que en Donkey+«Kong Country pe- 
ro, como era de esperarse, tienen 
nuevas habilidades: Dixie puede 
usar su colita come helicóptero pa- 
ra amortiguar caídas o para atacar 
enemigos; con sus cabellos, tam- 
bién puede agarrar objetos, Peró 
Diddy no se queda atrás:, sus ¡Saltos 


A ES son inigualables y tiene más poten-' 
Este panal está lleno de abejas. ¡Tené cia que los de la dama. Y como si 
cuidado con las Stingersi. esto fuera poco, los chimpancés 


. ; Pa. 7 E pueden unir esfuerzos para llegar a 

E PRES lugares inalcanzables. Además, esta 
EL KING KONG DE LOS VIDEOJUEGOS vez hay más de..15 tipos de barriles 

E | con una utilidad diferente cada uno. 
La diferencia entre este juego y el anterior, en cuánto a jugabilidad, se podría Para redondear (como de costum-= 
explicar de la siguiente manera: es verdad que el primero éra un tanto sim: bre los diagramadores nos“apuran) 
¿ ple y estructurado pero, en esta remake los programadores se tomaron:su este game es lo mejor que el SNES 
tiempo para crear experiencias sin precedentes en el campo de la diversión. ofreció en el “95, entre todo lo mu- 
Todos los niveles presentan innovaciones. Por ejemplo, te vas a poder subir cho y bueno que ofreció. En otras 
* Una montaña rusa, colgarte de Un loro o flotar sobre lava con un globo in- | palabras, este game es fabuloso. 
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¿Qué te parece el « 

juego Arc The ESA 
Lad para Sony HB 
PSX?2. La respues- 
ta es muy subjeti- 
va. Se puede de- ** 
cir que Arc The 

Lad es una fanta- 1 
sía hecha reali- E 
dad. Es un RPG.% 
(Role Playing ga-. 

me, o juego de NM 
rol) muy espe- | 
rado que ha:im- 
pactado en-el 























E Otro de los tantos es 


mercado del video game de la ma- 
no desu editora, C. Graf y el po- 

“% tencial-de la máquina en la que 
está disponible, la nueva con- 
sola de 32-bits Sony PSX, que 
áÁ nuestro criterio es, actual- 
' mente, el mejor sistema en el 
E mercado. 

E El juego esrealmente im- 
presionante. Los gráficos 
¿son espectaculares, 
y Jj nunca antes vistos en 
un juego derol, 
que mezclan es- 
iz cenarios y luga- 
o res reales con 
colores, 
ll efectos Al 
¡secuencias 
totalmen- 
te fantás- 
case 
irreales. 
Es atra- 
pante y 
especta- 
cular ha- 






Y este es el protagonista: Arc, obvio. 
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ran frente a Un árbol giga 


Aquí, los protagonistas exploran un bosque y se 


nes blando de la 
: parte visual, audi- 
E tiva-y su historia. 
Pero, a decir ver- 
dad, en lo que se 
refiere a su jugabi- 
lidad, deja bastante 
que desear. Lamen- 
i ¿tablemente en esto 
han fallado un poco 
Es programadores. 
¿El game se basa 
principalmente en 
luchas con una innu- 
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cenarios de Á 





merable 
cantidad de poderes, magias y ar- 
mas por lo que se vuelve medio 
monótono... Pero en fin, las batallas 
igualmente son divertidas. 


SU FANTÁSTICA 
HISTORIA 


La historia que encierra ATL es 
también excelente. Todo comienza 
en una noche en la que cae nieve 
en el pueblo de Towville, ceréa de 
la Montaña de los Espíritus.¿Una-fa- 
milia que vive en este pueblo ha 
mantenido encendida, de generas 
ción en generación, la llama mística 
durante siglos, lo cual' previene del 
escape de un antiguo mal de los 
confines de la montaña. La inte- 
grante más joven de la familia, Ku- 
kuru, está a punto de ser desposa- 
da por un hombre-rico, en el que 
no tiene ningún interés. Para cance- 
lar el casamiento, ella debe extin* 
guir la flama sagrada de la Montaña 
de los Espíritus. Así lo hace. Al 
principio todo parecía estar normal. 


rc The Lad 


220 auténtica hats 


Pero de repente el demonio del mal 
escapa. Es aquí-cuando vos, como 
Arc, entrás en acción: Tu padre, 
Yoshua, un+guerrero tenaz y valien- 


































te, dejó la casa diez años * 
atrás y le dijo a su esposa 
que, algún día, iba a ocú- 
rrir lo que estaba pasan- 
do-en ese mismo mo- 
mento y que Arc-tendría M 
que enfrentar al mal, re- M 
presentándolo a él con su 
armadura y espada. Arc 
ya ha-reestablecido la lla- 
má, pero el daño.ya está 
hecho:/el«demonió del ma 

ya había escapado: á 


SÚ INCREÍBLE 





CAPACIDAD FICHA TECNICA 
ONY GAME: 
AUDITIVA PLAYSTATION p__v 
Ya te podés imaginar en lo 0. 
que Se convertirá esto, con RPG 
esa terrible introducción, MEMORIA: 
acompañado de gráficos y SALE Em: 
efectos buenísimos, MU ucabones: 
sonido impresionante que => 
sobresale entre cualquier 
juego'basado en cartucho o — miveLes: 


CD. Tiene una de las más 

finas músicas compuestas 

para un video game. De . 
qué otra manera podía ser si 
mas fueron tocados por The Lon- 
don Royal Philharmonic Or- 
chestra bajo la dirección de Harry 
Rabinowits...¿increíble?. Para estos 
expertos, el Sony PSX es el sistema 
que tiene la capacidad de generar la 


mejor calidad de sonido y música, 
dejando muy atrás a otros, como el 
Saturn o el 3DO. Otra adición al 

modo RPG son las vo- 
y ces de los personajes, 


"Ecan los diálogos escri- 

tos en-recuadros, co- 
Emo en la mayorín de 
MBE los juegos que perte- 


Y , hecen'a este género. 


ALGO MÁS... 


Hasta ahora, ninguno 
kde los 

juegos 
disponi- <100- 







les para el 
“el jugo a este 
sistema nisha utilizado al máximo 
sus capacidades. Por ejemplo, en 
ATL no se usan mucho los cinemas 
en 3D, salvo en una o dos ocasio- 
nes, ni tampoco se usan los polígo- 
nos. Pero igualmente, te volvemos 


¡en vez de que aparez- 


SnIPz 


a repetir que los efectos y los grá- 
ficos-son extraordinarios. Los esce- 
narios son todos distintos, sin repe- 
ticiones de fondos ni de personajes. 
Cada lugar tiene sus características 
como. un lúgar chino, egipcio-y eu- 
ropeo, qué aparecen a lo largo del 
game, : 
Otra de las desventajas que tiene es 
que todos los personajes que 
acompañan a Arc en su travesía son 
casi inutilizables. Al final del juego, 
Arc llega a tener un nivel de fuerza 
dé 60, mientras que sus compañe- 
_ros sólo tienen 30. También el 
¿game sólo tiene 8 horas 
S de duración, 
o que es algo 
ncreíble para 
in RPG. Por 
jemplo, algu- 
22 nos RPGs dispo- 
les para Super 


%)  £ Nintendo, como el 
Final Fantasy 3 o el Ch- 
ono Trigger, duran más o 


menos 60 horas. 













ita y 


DIVERSIÓN). 





EN SÍNTESIS 


Todos los que tengan un PSX ten- 


the Lad son así... ¡impresionantes! drían que probar este título, pero 


recuerden que para poder jugar 


un RPG necesitan dominar muy 
bien el inglés, y más en este caso 
que los diálogos son directamente 
hablados. Si te gustan este tipo'de 
juegos, buscá a Arc The Lad, que 
muy pronto, saldrá el segundo volu- 
men de este game. 


<P 
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Podríamos hablar y hablar. Hacer 
gestos grotescos. Inclusive, E 
cientos y cientos de fotitos. 
las palabras.no lo explican; las 
ino lo muestran.-- 


 AWARIO SE VOLVI 
VIRTUAL! 


Hace:poco más 
de dos años, 
salía para el 










E 

¡Wario Aguila te 
¡permite volar por 
1 una determinada 
antad de tiempo. 


“/ tercera aventura dy 
Mario: el Super Mario 
Land 3. Presentaba unal 
variante, el héroe no era el 
simpático italiano sino que un nue- 
vo personaje, el clon“maligno de 
fl Mario, tomaba su lugar. Y sí... el jue- 
igo llevaba como nombre Wario 
and.-Como era de esperarse, el 
me. fue un exitazo. Ahora, para el 











MANS 






el mes de noviembre. Bueno, es 
enero y el juego ya salió, pero bajo 
el nombre de V.B. Wario Land. Se 


gráficos-en 3 D y la jugabilidad de 







4 E] Boy lam 





Esta foto es en dos dimensiones. Pero no le 
hace justicia al game que se ve en 3 D. 
























mo es estoh=— 
Simple: la acción transcurre en dos 
planos..: Para ser sinceros, en reali- 
dad, suena si 
en comparaci 
taforma corrie 
y la noche. 







o se sabía en ese entonces de 
¡cho game, sólo que iba a ser de 
cción y que estaría en la calle para 
























sabía que iba a ser el mejor juego 
del Virtual Boy aunque, para ser 
_sinceros, nosotros sólo esperába- 
mos un Wario Land con lindos] 


la versión de Game Boy. Pero, n 
bleza obliga, admitamos da 
equivocamos. Por em- 
pezar, los gráficos.no. 
son solamente “lin- 
dos” sine que son: in- 
creíbles. Ahora empe- 
zamos.a ver el verdadero ( 
potencial del Virtual as 
Pero A 






ve en 23 Dsino gúe 
se juega en 3 D. | 










E 





Misas criaturas que se dirigían hacia 


una cueva. Es así como Wario in- 
tenta seguirlos. Una vez dentro de 


la caverna, se encuentra con un in-: 
es- P 







menso tesoro, y, como gra 
perarse, se lo.adueña. P 
criaturas no están dis- 54 
puestas a en > 
y, de repente, un se 


las 






grieta en 
Wario cae a las p 
fundidades de la cueva 
tratando de salir con SU 

tesoro. Pero ahí es donde 


SONIDO 


comienza la aventura pues, —É 


más adelante, deberás atrave- 
sar bosques desiertos e, el 
fortalezas. También deberás nadar 
en lagos y derribar jefes imponen- 
tes. Aunque parezca increíble, el 
juego está repleto de efectos. (Y 
decimos increíble porque en defini- 
tiva, el VB es 

un portá- 


1 8) 
EA 
E, dá 
E 2 Sn do 














Con Wario Dragón Acuático, poc 


97 





til). Vas a encontrar desde asom- 
brosas escalas, hasta imponentes ro- 
taciones, pasando por capas y capas 
de multi scrolling; todo esto, en 
Ms dimensiones. 
Y la jugabilidad...Nintendo al 
SN _ ciento por ciento...Pero 
M5 ahora, con und di- 
1005 + mensión más. ES di- 
ficit de explicar. 
Quizás, sea la maes- 
- tría conque estos 
hechiceros diagraman 
los niveles o los controles 
precisos y perfectos. El he- 
¡cho es que aquí, en la redac- 
''ción, ños peleamos por usarlo 
y no lo podemos largar. 
Se nos acaba el espacio y todavía 
nos quedan un montón de cosas 
para decir. Por ejemplo, el-jefe final: 
quizás el mejor enemigo de la his- 
toria. Pero no vamos a arruinarlo 
todo contándote los detalles y 
echando a perder la: sorpresa. Lo 
tenés que ver. 


DIVERSIÓN: 
DESAFÍO. 








4 
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drás UE Ea para derriba 
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EL VEREDICTO 


Algo es seguro; si después de dos 
meses, los programadores lograron 
exprimir esto del endiablado (y pa- 
radójicamente divino) aparato rojo, 
de aquí a dos meses puede pasar 
cualquier cosa..Y Top Kids va a ser 
la primera en la fila para ver de qué 
se trata. Ya sabés: si estabas buscan- 





do una razón para comprar el Vir-: 


tual Boy, no busques más: el Wario 
Land es s la mejor excusa. 


FICHA A 
VIRTUAL GAME: 
BOY yy... eE 


TIPO: 


SALE ERC E 
Ao ES 
DIFICULTAD: 


MIVELES: 


seen” 


El rey dragón 
Wario junta 
las característi- 
cas de todos 
los otros, ha= 
ciéndote casi 
invencible. 











r enemigos y romper bloques. 








zas del mal. F 
Junto a Kang, se encuentra uni 
antiguo monje Shaolin y miem- 
bro de la sociedad White Lotus, Y. 
Kung Lao. Estos dos guerrerosí 
| te Loto. Posteriormen- ganarán el torneo Mortal Kombat *k 
te la abandonó para re- — |l, y pondrán fin al reinado de 50 
a a los Templos a el emperador vicioso del Out- 
1 Shaolin en el primer world. 


Liu Kang, un ninja al 
y mejor estilo Bruce Lee, 
y fue en sus comienzos 
miembro de la socie- 
dad supersecreta Whi- 


e 


DA a E 


En 











torneo Mortal Kom- 
bat. En esa opor- 


a| : 
B 


DN 
cunidad su- 
' frió las peores pesadi- 

llas, enfrentándose con 
los guerreros más fuer- 
14 Bm tes y sanguinarios de 
| IA, todo el mundo. Final- 
¡O mente, consiguió 
triunfar. Después de 
Y derrotar al poderoso 
y Goro y poner fin al 
ME mandato de Shang 





Tsung, Kang pudo 
volver el torneo a 
su estado original de 
justicia y ponerlo en 
manos de los Tem- 
plos Shaolin. Los es- 
fuerzos heroicos de 
Kang siempre serár 
recordados. Él conti-=— 
nuará las tradiciones de los Templos 
para reestablecer el verdadero orgullo 
y respeto de lo que a vez fue un 
gran torneo. 





El reinado del mal ya concluyó, pero la 
pesadilla recién comienza. Después de 
ganar el torneo: Mortal Kombat, Kang 
decide retornar a su sagrado hogar, los 
Templos Shaolin. Los encuentra en: rui- 
nas y halla a su hermano, quien fue ase- 
sinado en, una batalla entre los guerre- 
ros del Outworld. Ahora, él viaja den- 
tro de un reino ogcuro, el reino del 
Outworld, buscando vengar la: muerte 
de su hermano y acabar con las amena- 
el 


<TD 





Liu Kang y Kung LS Es el triana 
derrotando a muchos guerreros pode- 
rosísimos y al mismísimo Shao Khan. 
Reestablecen la paz y detienen el avan- 
ce del Outworld, que pretende desba- 



























lancear los polos 
de la Tierra y así 
expander el abo- 


minable mundo 
del mal en nuestro 






planeta. 
El tercer torneo está abierto y esta vez, 
se realizará directamente en el planeta 
Tierra. Shao Khan volvió más poderoso 
que nunca y tiene un plan difícil de que- 
brar. Todas las almas de los seres Aa 
nos ya han sido ab- 
sorbidas por este 
vicioso emperador. AFA 
Todo el mundo es- 
tá bajo sus manos. 
1585S menos las 

aip.as de los guerre-P 
ros que participaron 
en los anteriores 
torneos entre los 
que se incluye Liu 
Kang, quien luchará; : 
hasta el final para vengarse de todo el 


mal que Khan ha hecho y para recupe- 


rar lo que alguna vez fue su hogar. 




























Liu Kang es un in ninja parecido a Bruce 
Lee. En el primer MK aparece vestido 
'con un pantalón negro y un par de al- 
pargatas en los pies. En los dos torneos 
posteriores, este personaje cambia un 
poco el “look”. Los pantalones son ne- 
gros con dos líneas rojas y 
yg también usa muñe-= 
queras y una vincha 
roja. En el tercer 
torneo, se deja el 
pelo largo. 
Las habilidades, de 
¡Kang son principal- 
mente las artes mar- 
ciales. El feroz espíri- 
tu del dragón lo ayu- 
E da todo el tiempo. 
Tiene la capacidad de 
lanzar de las manos bolas de fuego con 
la forma de un dragón en su punta. 
También puede realizar una patada vo- 
ra devastadora. En los últimos dos 
eos, puede desarrollar una toma 
pectacular en la que sale volando ha- 
cia adelante mo- 





Anas a modo de 
bicicleta e im- 
pactando una y 
Motra patada en 
lel rostro de su 
f4 oponente. 

En momentos 
cruciales, se 
apuede trans- 
=formar en 








LAS 5 dragón y co- 


merse a su adversario y además lo pue- 
de quemar vivo dejando solamente su 
esqueleto. 


¿DÓNDE TE 
ESPERAN A 
'DIXIE Y DIDDY G 
PARA JUGAR, 
JUNTOS AL 
DIVERTIDÍSIMO,- Ey 
DONKEY KONG ;%, 








COUNTRY 2 ?£* 


...Lógico, en el Mundo del Video Juego. 
¡51! Los monos más famosos de los games te están esperando para que 
vos compartas con ellos su nueva aventura. Podés comprarlo por 

teléfono, en doce cuotas y con todas las tarjetas, comunicándote con el 

951-1903/1924/3091 o al 831-9635. Pero, si te acercás ya a El mundo del 

wideojuego, además de conocer al nuevo Donkey Kong Country 2, vas a 
tener la oportunidad de probar a la máquina sensación del momento: la 

| sony Playstation. 
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Preguntas nuevo 
desafío 


1) ¿Cómo iba a llamarse el Virtual boy 
Amr > 
A a EEE 
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OT IEEE ES ol 

tender, el mejor juego de la s: 

com? 


13 y E 

A E la 
Cuando la suerte y la habilidad se 
A IE 
oportunidad. Es exactamente en 
AN ES 
disparar tu cámara fotográfica pa- 
carr Mo o Ocio 
es el momento en que conseguís 
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nos- que un súper game boy. 
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| SNES, SEGA Y 
PLAYSTATION 








El sorteo de este mes 
BTS LA 








A ARM y) 


E EL MEJOR 


COMBO 


MEJOR SIGNIFICA 
MAS LARGO (MAS 
HITS Y QUE SAQUE 
MAS ENERGIA) 





YOR SCA 
- (aunque SIN PREMIO) 





Sergio Moreira 

Kong Country 

Diego Javier Fernández 
ternational Soccer 
Oscar Emanuel Guzmán 


Pasó la final en el Earth- 
worm Jim 





Pasó la final en el Donkey 


Pasó la final en el FIFA In- 


Javier Almarza 
Ganó 50 luchas en el MK 
1 


Juan Pablo Paradís 
Pasó la final en el Donkey 
Kong Country 


Alejandro Javier Flores 
Pasó la final en el 
Fifa International Soccer 





































































































NUEVA CAJA EN ESPAÑOL. 


BUSCALO EN LOS AGENTES OFICIALES NINTENDO Y NO TE OLVIDES DE 
EXIGIR TU GARANTIA Y PARTICIPA EN GRANDES PREMIOS, 







































































Para informes de la Red de Agentes Nintendo llama al (01) 633-4005. 
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Un mal no tan malo 


Capcom, la empresa que hace poco 
más de cuatro años era líder en la 
industria (y que luego decayó consi- 
derablemente) vuelve, y esta vez, lo 
hace para quedarse. 

Quizás ustedes reconozcan a esta 
empresa por el juego que la lanzó a 
la fama: la serie Street Fighter. 
Pero la vuelta de este gigante del vi- 
deo game no es de la mano de su 
antigua y famosa creación sino que 
regresa con un innovador game: 
Resident Evil. 

Para empezar, el juego es con pers- 
pectivas tridimensionales, un gé- 


La historia circunda alrededor de 
cuatro personajes (de los que 
vos podrás elegir uno para en- 
carnarlo), que se ven atrapados| 
en una mansión repleta de cria- | [ 
turas paranormales. Y aunque la | 
idea no es particularmente origi-|""* 
nal (aquellos que conozcan el 
Tth. Guest o el Alone in the | 
Dark entenderán a qué nos re-' 
ferimos), los metanismos de juego 
y, por qué no, el game en sí mismo, 
lo son. 






nero antes inexplorado por Cap- -—» 
com. , mn O 
"TA 


á. 
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Un game un tanto... vio- 
lento 


Este game es especial para aquellos 
amantes de la sangre y la violencia 
gráfica (que dicho está de paso no 
les haría nada mal una vueltita por 
el psicólogo, JA, JA). ¿Por qué? Sim- 
plemente porque resulta que nues- 
tros héroes están armados con ba- 


Ezucas, pistolas, los puños, hachas... 


lo demás te lo podés imaginar vos, 
pero para que te des una idea, cuan- 


Edo perdés, los zombis se agachan en 
dirección a tus intestinos. 

En cuanto al anteriormente mencio- 
F nado efecto 3 D, funciona así: cada 


cuarto al que entrás presenta una 


¿perspectiva diferente. Y sí, ya sabe- 
Emos que suena a complicaciones de 


control, pero sorpresivamente no 
presenta mayor dificultad. Inclusive 
te vas a dar cuenta de que los tiros 
van directamente donde los man- 
des, en el momento indicado. 
Creénos, aunque esto suene un po- 
co (¿poco?) depravado, todo aquel 
que juegue al Resident Evil lo disfru- 
tará. Te lo aseguramos. 


Lo nuevo 


Pero las innovaciones no se termi- 
nan aquí. Para empezar, los gráficos 
son tan pero tan buenos que por 
momentos dan miedo en serio. 
Además de recorrer los tenebrosos 
interiores de la mansión, también te 
tendrás que abrir camino por ce- 
menterios, jardines y otros edificios 
de los alrededores de la casa. En 
cuanto al sonido, muy poco se 
sabe ya que el juego aún está en 
programación. 
Por último, te contamos que 
"también hay jefes de niveles co- 
o tarántulas gigantes o ser- 
jentes de tamaños desorbitan- 
es. Ahora, eso sí, para poder 





A uzario vas a tener que esperar 


Fun poco. Y, cuando esté termi- 
nado, podrás leer su puntaje 
aquí mismo, en Top Kids. 



























e 14 son, tal 
z, demasiados... 
incipalmentel%% 
rque las variaciones en- 
e uno y otro (en cuanto a 
3structura), son mínimas. 
Pero, por esta misma razón, 
Les que Capcom decidió 
nzar este título. 























... Y CUANDO TE DE- 
CÍAMOS QUE CAPCOM 
VOLVIÓ, TE LO DECÍA- 
MOS EN SERIO. ¿NO 
NOS CREÉS? SI EL RESI- 
DENT EVIL NO TE 
BASTA, LA EMPRESA 
LANZARÁ PROXIMA-% 
MENTE EL MEGAMANÉ 
X 3 PARA EL SNES. 


n nuevo Megaman 
está creando 


ta es la versión que 
ás variantes presenta 
la historia del robot 
ulado. Para empezar, 
mbién 
Esta es la decimocuarta 
aventura de Megaman. 
¿Que por qué hay tantas? Te e> 
camos: simplemente porque esto 


amigo, Zero, y obviamen- y 
te, cada uno de ellos tiene ¿44% 
su propio estilo de jue- 
. Por ejemplo: todo 
mundo sabe que el 
ma de Megaman es eli2 

Buster, mientras que 
ero ataca también con 
pada laser, 
En el primer nivel del* 
ego, se puede cambiar entre 


















fe. Luego están los clásicos 8 
bots que le ceden el arma a 
egaman cada vez que son de- 
otados. Y es en los últimos ni- 
















los dos personajes hasta llegar al' 





eccionar a Zero (quien no puede 
sar las armas de los enemigos). 


Cemo sus predecesores, X 3 pre- 


senta un sinnúmero de secretos que 
tendrás que ir develando en el 
transcurso del 





game. Como X y 
X2, esta nueva versión tiene las ya 
conocidas cápsulas de Dr. Light que 
sad : e permiten 
ransformar al- 
junas de las 
artes de tu 


uerpo hasta al- Í 








nzar un po- 
r que, antes, 


Un nuevo enemigo, 
una nueva aventura 


Antes de entrar de lleno con el 
nuevo enemigo de esta nueva aven- 
tura, te queremos contar que gra- 
cias a la gran experiencia que tiene 
Capcom en el campo de la jugabili- 
dad, éste es un juego al que deberás 
dirigirte una y otra vez para encon- 
trar todos sus secretos. ] 
Ahora sí, vamos con lo nuevo. A di- : 
ferencia de las anteriores aventuras, , 
Sigma es reemplazado por Doppler, 
¿como el rey de los mal- l 
iVados Mavericks. Contra HE 
te enemigo imponen- 
, tendrás que luchar 
n subestimarlo jamás. 
lo así podrás derro- 











layamos a los gráficos. 
ve similar a las otras 


acando enemigos ho- 
= gráficos que te quita- 
irán el aliento. Son verdaderamente 
superiores. 
Para ir cerrando, sólo vamos a decir 
una cosa que va a dejar todo en cla- 
ro: es el mejor juego de la serie. 
¡Bienvenido.muevamente Capcom! 
A 
<P : 
Niges ASS 











¿Quién no ha jugado anal 
vez al Shinobi? Este título ha- 
ce referencia a tiempos pasa- 
dos, cuando formaba parte de 
los primeros juegos para la 
consola de 16 bits Sega Géne- 
sis y que luego también dio el 
presente con el sistema por- 
tátil Sega Game Gear. Ahora, 
Shinobi vuelve con todo. Del 
la mano de su exclusivo spon- 
sor y descubridor, Sega, saldrá 
para la nueva consola de 32 
bits, el Saturn. 

¿Se acuerdan cuando jugaban 
Revenge of Shinobi? ¡Sí! El juego de 
acción divertidísimo, con un control 
y unos gráficos excelentes. Bueno, 
ahora es mucho más que eso por- 
que todo se ve real. Desde el per- 
sonaje principal, Sho Musashi; los 


enemigos como E. Storm; los fon- dE 


dos y paisajes con cierto aire del 
Lejano Oriente hasta las animacio- 
nes de todo y de todos, están per- 
fectamente digitalizadas. 

Todos los escenarios tienen gran- 
diosos efectos como el paralax 
Scrolling, donde los diferentes fon- 
dos se mueven en distintas velocida- 
des y dirección y otorgan al jugador 
una sensación tridimensional. Y 
también las explosiones, los rayos y 
las sombras... todo esto hace que 
estos mismos escenarios tengan una 
gran jugabilidad o sea, que el juga- 
dor nunca llegue a cansarse de ellos. 
Este juego también utiliza cinemas 
digitalizados y usa en todo momen- 
to, el side scrolling, con una pers- 
pectiva de perfil. 

Algunas de las desventajas que po- 
see, tienen que ver con los enemi- 
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gos finales de nivel. A decir 
verdad, no son tan elabora- 


anteriores. El sonido es exce- 
lente y utiliza todas las capaci 
dades del Sega Saturn. 


El protagonista 


El personaje principal del Shi 
nobi Legions, Sho Musashi, ! 
tiene todo el atuendo de unf 
verdadero guerrero Ninja, 
con muñequeras, máscara, | 
vincha y un armamento mortal que 


incluye un sable, cuchillos, bombas] Le 
entre otras cosas. Todas estas ar-f me 


mas se podrán recolectar en el ca-Ñ 
mino y también se gastarán a medi- 
da de que las uses. Además, con tu 


espada, podrás hacer múltiples gol- E 
pes como por ejemplo saltos mor-f 
tales en el aire y varias pool 


de ataque y defensa. 


E Por otro lado -y tal como sucede en! 

las otras versiones-, tendrás pode- 
res especiales que, por ejemplo, ma- $8 
tan absolutamente a todos los ene- E 
migos de la pantalla. 


hinobi Legions es un excelente jue- 


Ego de acción con gráficos excelen- 
tes, gracias a la capacidad del Saturn 
Ey un sonido más que espectacular. 


















se trata de un juego especial para 


los seguidores y fanáticos de la mar- 


ca Sega que, seguramente, han juga- 
do a las versiones anteriores. 
Lo que más se destaca son la varie- 
idad de escenarios, enemigos, ata- 
ues y cinemas que son lo más. 
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CITAS. ponganse la camiseta de su 
AQUI preferido porque ha llegado la 
menea del International Superstar 





Smacer, con muchísimas más opciones, 
almamica y diversión que el primero. 
La industria del videogame está un poco 


Ita, ¿os harías una mejoría de un jue- 
go literalmente perfecto? Konami lo hi- 
o conjuntamente con ISSD... 

omo ya se habrán dado cuenta, esta- 
mos hablando de un juego de fútbol, 
uno de los tipos de games que más pú- 
dico atrae. El juego tiene, hasta lo que 
nosotros pudimos observar, como 20 
mejoras tácticas y gráficas; y otro tanto 
auditivas. 
Durante el partido, oirás la voz del co- 
mentarista. Aunque no será constante, 
el relator sólo hará acotaciones en algu- 
na que otra situación. Tal vez la diferen- 
cia más sobresaliente es el control del 
game. Los jugadores girarán más rápido, 
responderán a los comandos con facili- 
dad y dominarán la pelota con mayor 
perfección. Los “movimientos especia- 
es”, como la palomita, la bicicleta o la 
chilena, se harán con mayor comodidad. 
Una de las principales preguntas que se 
narán los fanáticos de ISS, será si el jue- 
go reconocerá el concepto de posición 
adelantada esta vez. La segunda es si se- 
rá tan fácil golear al contrario como an- 
tes. Por suerte, las respuestas a estas 
dos preguntas son sí y no, respectiva- 
mente. Ahora, la inteligencia artificial de 
a máquina ha sido mejorada y cobrará, 
casi siempre, en forma justa. En cuanto 
2 los goles, te lo aseguramos: no se po- 
drán hacer tan cómodamente. Hay mi- 
les de maneras de convertir y además, 
se podrá patear en cualquier dirección 
macia el arco (no como en la primera 
wersión donde sólo se podía patear en 
diagonal). 





Suena el 
silbato 


Para comenzar a jugar, se elige E>pción 
“open game”, que vendría a ser como 
un minitorneo. Pero para los que bus- 
can más diversión, también hay dos 
campeonatos enormes. El primero es el 
“International”, y pone al jugador en las 
series clasificatorias de un super torneo 
internacional. El segundo, se llama 
World Series”, donde se juega como 
una especie de liga en la cual el jugador 
se enfrenta ante 36 equipos. 

La voz del comentarista es de Allan 
Schintu, el mismo que grabó la de la 
primera versión. En este juego hay 59 
voces grabadas, entre las cuales pode- 
mos escuchar halagos, quejas y gritos 
desaforados de gol. 

La opción de entrenamiento de ISS se 
mantiene en Deluxe. Aquí podrás practi- 
car los pases en equipo, que en esta oca- 
sión son más imprecisos para hacer el 
juego aún más realista. Otra de las 
chances es la defensa, donde tendrás 
que medir tus fuerzas contra un grupo 
de jugadores en ataque; tiros libres don- 
de tendrás que patear al arco eludiendo 
la barrera contraria y en una tercera 
opción, son la prácticas con el arquero. 





Comienza el segundo tiempo 


Cada jugador tiene su capacidad: fuerza, 
dominio y velocidad. Todos poseen 9 
habilidades que se ejecutan mediante 
combinaciones de botones. En la opción 
“Man to man”, podrás estudiar la po- 
tencia y la capacidad de maniobra, ba- 
sándote en las 9 individualidades de los 
integrantes de tu equipo, teniendo en 
cuenta, también, las de tus oponentes. 
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cas personales según tus propias conclu- 
siones. Vos mismo tomarás el lugar del 
D.T. porque seleccionarás las posiciones, 
estrategias y cambios durante todo el 
partido. También podrás elegir distintos 
tipos de canchas y climas. 


Fin del segundo tiempo 


El partido ha terminado y ganaste vos. 
Gracias a todo lo que ahora sabés sobre 
este juego. Es extremadamente detallis- 
ta. Desde la fluida animación, hasta las 
expresiones de los jugadores. 

ISSD es espectacular y te podemos 
asegurar que con él te divertirás mucho 
junto a tus amigos. No te lo pierdas... 
¡Ah! Y nos olvidábamos: también pue- 
den participar hasta cuatro jugadores si- 
multáneamente con el adaptador para 4 
controles. 
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Aquí se ven algunas de las opciones, 
EA ES 
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a historia co- 
mienza en Ja- 
pón, hacia el 
año 720, 
cuando los ta- 
tuajes se utili- 
zaban para marcar las pie- 
les de los hinis (no perso- 
nas) que por esa época y 
para la sociedad nipona, 
no eran otros que grupos 
tan disímiles como los ver- 
dugos, los artistas y los 
enterradores. 
El correr del tiempo con- 
firma que los tatuajes fue- 
ron utilizados más para se- 
ñalar al diferente que por 
coquetería u ornamenta- 
ción: los criminales eran 
tatuados con un vocabula- 
rio especial; las mujeres de 
Hokkaido (también en Ja- 
pón) eran marcadas en 
brazos y dedos con el fin 
de recordarles que 
trabajaban 


pas 
ra sus 
maridos; los 
romanos tatuaban 
a sus esclavos y delin- 
cuentes mientras que, ya 
en el siglo XX, los nazis 
identificaban con marcas a 
comunistas, homosexua- 
les, judíos y gitanos. 
Hoy, lejos de la barbarie 
que presupone marcar al 
diferente con un símbolo 
que queda de por vida, el 
tatuaje se ha convertido 
en un sentimiento para al- 






TATUAJES 


gunos; en un objeto de 
culto para otros y en un 
simple adorno para unos 
terceros, a los cuales les 
encanta el dibujo o en- 
cuentran súper sensual ver 
su piel tatuada. 


a 
CORSARIOS 


Corría 1769 cuando un vie- 
jo y conocido pirata, el ca- 
pitán Cook (quién también 
aparece en la 
nota de 
surf), res- 
A cata la 
palabra 



















OS 
ye exóticas 

islas de Tahití. 
Cuenta la leyenda 


0% eo 
que las bellas tahitianas - 


si alguien tiene dudas acer- 
ca de la sensualidad de es- 
tas mujeres se recomienda 
observar un cuadro de 
Gauguin- fueron las musas 
inspiradoras 
de los piratas. 
Quizás por te- 
mor a que sep. 
viden de ellas, las 
mujeres de piel 
mate grabaron sus 
nombres en los 
brazos, torsos y 
pechos de los 
marineros, tal 
vez con la es- 








Están los que pref 





lugar: donde es 


OA 
fieren las palabr e 
tampar el tatuaje €S 


























peranza de que 
a ellos no las ol: 
e viden sabiendo 


10 . 
OS Go: que, no obstan 
¿ te, jamás regresarían 


a buscarlas a pesar de las 
promesas y los amores 
furtivos. 

Los piratas, fascinados por 
la dulzura de las tahitianas, 
se dejaban tatuar mediante 
una técnica original del lu- 
gar y muy diferente a la 
utilizada en el Japón del si- 
glo VIII. Mientras que en el 
Imperio del Sol Naciente 
se utilizaba un manojo 



















de agujas incrustado en 
un mango de maderas; 
en Tahití se incrustaba 
el pigmento con un ins- 
trumento semejante a 
un rastrillo. Hoy, lejos de 
las técnicas artesanales e 
históricas del tatuaje, se 
crearon las máquinas de 
tatuar. En un principio, se 
llamaron “rotativas” las 
cuales, mediante un motor, 
conseguían que la aguja se 
inserte y dibuje más rápi- 
damente el diseño escogi- 
do. Hoy el tatuaje se reali- 
on una máquina a bo- 

a, más perfeccionada y 
más fácil de manipular para 
el tatuador y que, además, 
tiene la ventaja de ser de- 
sarmable. 


>< ldo 
FÉCNICAS 


“Después de calcar el di- 
bujo que vos elegiste, lo 
pasamos al brazo, cuestión 
de que el diseño se respe- 
te exactamente”, explica 
Jorge Raineri (44), tatu- 
tador profesional ("desde 
hace más de una semana y. 
menos de cuarenta y ocho 
horas”), quien además su-- 
braya que “no hay posi- 
bilidad de contagio de 
sida, ya que 
las agujas 
son descarta- 
bles y macizas y 
todos los instru- 
mentos están 
esterilizados” 

Para más seguri- 
dad, Jorge obse- 
quia las agujas 
utilizadas en ca- 
I da tatuaje al 


ue él haga 
quiera: 











tión. Jorge, 

que representó a nuestro 
país en una convención 
mundial de tatuadores lle- 
vada a cabo en Bologna 
(Italia), dice desde su bún- 


y " NS 








ker de Avenida Cabildo al 


2000 que al tatuaje, inme- 
diatamente después de ha- 
hay 


cerlo, 


que “cui- 
darlo”. Pri- 
mero, hay que 


retirar la venda, aun- 
que hay que esperar dos 


o 





horas desde que se efec- 
tuó el trabajo. Después, 
hay que lavar el dibujo con 
agua tibia y jabón neutro. 
A las 48 horas, te- 
nés que apli- 
carde4a 5 
veces por 
día crema 
humec- 
tante. Por 
4 MOSES 
días, tam- 
bién, hay 
que olvidar- 
se de la pileta, 
el mar y el sol. 
Y por último, y 
aunque nos parezca 
inmunda, hay que re- 
sistirse a la tentación 
de arrancar la “cascarita”. 
Desde siempre, los tatua- 
jes se realizaron utili- 
zando tintas e 
pigmentos - 
vegetales, a 
excepción Á 
de los pre- w 
sos que uti- 
lizaban  -y * 
aún utilizan- la: 
tinta china para A 
tatuar sus có- 
dios se- ($ 
cretos./] TF 
Ahora, a pe 
los más 
variados y 
fantásticos ' 
dibujos se le ' 


agregan los co- ' Aa 


lores fluorescen- *. 

tes y la posibilidad < 
de eliminarlos me- 
diante una técnica por 
demás compleja (y cara). 
Hay poquísimas máquinas 
de láser en nuestro país 
mediante las cuales se pue- 
de eliminar el tatuaje a un 


<Á 
ed 









costo bastante elevado. La 
piel, vale aclararlo, nunca 
queda perfecta: la zona 
tratada por el láser pierde 
su pigmentación natural y 
queda más blanca que la 
que no fue sometida al ra- 
yo. 

¿El costo del tatuaje? Ob- 
vio, varía de acuerdo con 
el tamaño. Pero podemos 
establecer como paráme- 
tro que un dibujo chico 
cuesta alrededor de 50 pe- 
sos, no variando el pre- 
%r cio si el cliente prefie- 
re el clásico blanco y 
, hegro al psicodélico 
color. 


Sebastian 


%.  Raineri 
N 


Plementos, punteras y demás Instru- 
mental indispensable del buen tatuador. 
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BEBÉ DE SEGA 


ya hemos hablado 


EL NUEVO 


Una vez más 
nos encontra- 
mos en una de 
las zonas más ca- 
lientes de nuestra re- 
vista. En esta sección 


de las característi- 
cas de muchas de 
las consolas que es- 
tán actualmente en el 
mercado, como puede 
ser el Super Nintendo y el 
Virtual Boy, las dos má- 
quinas más avanza= 
das que tiene di 
Nintendo, o el 
Playstation, 
la nueva 
máquina 
de 32 bits 
de Sony! 
que real- 
mente es increíble, y a nuestro cri- 
terio, el mejor sistema del momen- 
to. 

En esta oportunidad, hablaremos de 
la mayor creación de Sega en mate- 
ria de video games, el Saturn. Que 
sea la mayor creación de Sega no 
quiere decir que sea la mejor má- 
quina en el mercado, pero teniendo 
en cuenta el desempeño de esta 
prestigiosa empresa en el área de 
los video juegos, no se puede decir 
que es malo. 

En este momento, el mundo de los 
video juegos está atravezando una 
etapa de transición. Muchas marcas 
han sacado máquinas nuevas, como 
por ejemplo el Virtual Boy o el Sony 
Playstation, y cada una de ellas son 
verdaderamente increíbles, causan- 
do una competitividad interminable. 


TP 
Vd 


ALGO MAS SOBRE 





























Sega es una de las primeras que 
han sacado un nuevo sistema. Y 
¿por qué?. No lo sabemos. 
Debe ser porque querían ser 
uno de los primeros en pre- 
sentar una de las máquinas 
que seguramente prevalece- 
rá en el futuro. Pero esto fue 
un error porque el Sega Sa- 
turn salió con pocos títulos dispo- 
nibles. 
Sony, por su parte, lanzó su sistema 
de la nueva generación después del 
Saturn, y ha tenido un éxito rotun- 
do. Nintendo, ya ha lanzado el Vir- 
tual Boy, una innovadora máquina 
tridimensional, y próximamente, en 
abril del 96 sacará a la venta su pro- 
pio sistema de 64 bits, el Ultra 64, 
con una gran cantidad de games dis- 
aanibles. 
Eo 


EL SISTEMA Y SUS 
CARACTERÍSTICAS. 


El Saturn es una de las máquinas de 
la nueva generación. Posee un po- 
tencial de 32bits, lo cual lo hace 
muy especial. Recordemos que el 
PSX también tiene 32bits. El sistema 


| está Ed en C. D,, 
lo que proporciona 
Il más memoria para 
utilizar, y, por consi- 
guiente, mejor calidad = 
en gráficos, como en > 

las escenas y cinemas 
digitalizados. También 
se han mejotado en so- 
nido, las voces y los te- * 
mas directamente canta- E 
dos. a 
Los encargados del sonido 
son dos chips (el Yamaha 
FHI de 24 bit corriendo a 
22,6 Mhz, y el Motorola + 
68EC000 de l6bit corriendo a 11,3 = 
Mhz) los cuales dan una sensación 

de realismo increíble con voces per- * 
fectamente logradas. El sistema tie- * 
ne en total 40 canales de audio de 


los cuales 8, son para modular la = 


frecuencia del sonido. El CD Rom 
que posee es de doble velocidad y 
puede ingresar 320 K bytes por se- 
gundo. La ventaja del CD ya las he- 
mos dicho, pero ¿qué hay de las 
contras?. Los CDs también agilizan 
la producción y abaratan los costos, 
pero también las máquinas tardan * 
más en cargar la información que 
ellos contienen creando largos in- 
tervalos de tiempo dentro de los 
juegos. Por ejemplo, en un juego de 
lucha, en vez de que aparezca direc- 
tamente la escena y empiece la ba-' 
talla, hay que esparar algunos segun- 
dos para que ésta comience. En la: 
parte de video, el Saturn, tiene un 
chip que se encarga de manipular. 
grandísimas cantidades de sprites 
(son las cosas que tienen movimien- 
tos independientes en la pantalla, por 
ejemplo los personajes que vos ma- 
nejás) y polígonos, y también de reali- 
zar cálculos matemáticos y geométri- 
COS. : 







































También podrá realizar efectos de 
ampliaciones y rotaciones en escala; 
unco fondos con multiscrolling 
¡mando varios fondos se mueven en 
Ustintas velocidades creando una 
nsación de tridimensión); y dos 
mos rotando simultáneamente. 
sistema también tiene una ranura 
Ñm donde se introducen cartuchos 
ra grabar el progreso de un game. 
sto sirve para que luego de apagar 
el sistema tengas tu partido salvado 
y puedas continuarlo en otro mo- 
mento. Se rumorea que esta ranura 
para introducir cartuchos se podrá 
utilizar en un futuro para poner jue- 
gos, un upgrade o adaptador que 
mejore la performance del sistema, 
lo para poner algún modem, como 
¡por ejemplo el X-Band. 


ta EL 


m 
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¡SUS CARACTERÍSTICAS 
EXTERNAS Y ACCESORIOS 
DISPONIBLES. 


El Saturn es un poco aparatoso. Es 
muy grande y casi cuadrado. Tiene 
un color plateado grisáceo y sus bo- 
tones de encendido, apagado y re- 
¡teteado son de color negro. 

En el frente tiene las dos ranuras pa- 
ra introducir los controles que son 
muy parecidos a los del Genesis en 
su forma, con la diferencia de que 
tienen seis botones en lugar de tres. 
En la parte superior de la consola se 
encuentra el compartimiento en 
donde se ponen los CDs y un poco 
más atrás está la abertura en donde 
se colocan los cartuchos. Los acce- 
sorios que se le pueden incorporar 
son: los cartuchos para grabar; algu- 
nos modelos avanzados de controles 
con botones automáticos, palanca de 
control que sirven para los juegos de 
lucha como el Vir- 
tua Fighter; un 
adaptador para 
seis 
con- 


¡los juegos están sacados de los arca- 





Virtua Fighter: 


hogareña 





Y también ca- 
rreras para 
este nuevo 
Sega Saturn. 


FICHA TÉCNICA: 


SISTEMA: 
Sega Saturn. 


PROCESADORES: 

2 Hitachi SH2 32bit RISC 28,6 
Mhz, 25 MIPS.! Hitachi SH! 
32bit RISC (controlador ¿21 

CD-Rom) 





PROCESADORES DE VIDEO: 
VDP 1 y 2 32bit Saturn Con- 
trol Unit (con DSP y DMA) 


Estos son todos los accesorios: contro= 
les, cartuchos y adaptadores. 


PROCESADORES DE AUDIO: 
Motorola 68EC000 y Yamaha 
FHI DSP 






























CD-ROM: 
2xCD-Rom Drive ( 320 KB/se- 
gundo)Video CD, Foto CD, 
EBook, Digital Karaoke. 


Compatible con televisores de 
alta resolución. 


troles; y un control especial con for- 
ma de volante para juegos de autos, 
como el Daytona USA. Muchos de 


des, como los recientemente men- 
cionados Daytona USA y Virtua 
Fighter. Algunos títulos a salir son: 
Alien Triology, Alone in dthe 
Dark, Bug, Castlevania, Cybe- 
ria, Parodius, Primal Rage, 
MK3, Myst, NBA Jam Tourna- 
ment Edition, Off World Inter- 
ceptor, Revolution X, Virtua 
Cop, Virtua Fighter 2, VR Vir- 
tua Racing, Waterworld, entre 
muchísimos otros más. 


== 





un clásico. 
Ahora, 
en versión 




















EEES 
difíciles son un 
desafío para los 

AS 

COCA El 
A A E 

AUTE 
MAGIA E 

AS SES 

ARETES 
de un viejo -pero 

Sd 

AAN 
ME EE 

AS 

CAES 
IAE 

AA 

A 
vedad, la habrás 
TEE 

de las respuestas 
a! 

estas mismas pá- 
FEAR 





AS US 


Pregunta 


ueridos 

amigos de 

Top Kids: 
Me llamo Facundo 
y tengo 7 años. 
Soy re fana de la 
revista y está bue- 
nísima. Quería ha- 
cerles algunas pre- 
guntas. Tengo una 
consola family y mi 
mamá, para mi 
cumpleaños, me va 
a regalar una con- 
sola nueva Sega. 
Como imaginarán, 
los cartuchos que 
tengo son de fa- 
mily y quería saber 
si hay algún adap- 
tador que me per- 
mita usarlos en el 
Sega y si es muy 
caro. 
Gracias por la res- 
puesta 
Facu 
Carhué, Pcia. de 
Buenos Aires. 


Respuesta 


Querido Facu: no 
llegamos a tiempo 
a contestar tu car- 
ta antes de tu 
cumple porque, 
como ya habrás 
leído en otras sec- 
ciones de la revis- 
ta, tenemos bas- 
tante atraso con el 
tema del correo. 
Bueno, ahora va- 
mos con lo que 
vos preguntaste. 
Con respecta al 
adaptador, lo Beci- 
mos una vez más: 
no existe y nunca 
existirá un adapta- 
dor de Family a Se- 
ga ni de Sega a Fa- 
mily. 

Gracias por ser fa- 


A 


na de la revista. Y 
... ¡no aflojes! 


Pregunta 


ola. Me lla- 
mo  lván 
Ezequiel 


Cassardo y tengo 7 
años. Me fascina la 
revista. Hoy les es- 
cribo para que me 
digan las fatalities 
del Mortal Kombat 
Il para Sega: 

1) La babality de 
Reptile 

2) La fatality de 
Sub Zero que te 
congela y que de 
un gancho te rom- 
pe todo 

3)La fatality que te 
tira al precipicio 

4) La fatality en 
que te clavan los 
pinches 

5) La fatality que le 
absorbe el alma. 
P.D.: son unos ge- 
nios 

Iván, Pcia. de Bue- 
nos Aires 


Respuesta 


Gracias, gracias... 
Ahora, andá buscar 
un anotador y co- 
piá prolijamente las 
siguientes respues- 
tas: 

1) Tenés que apre- 
tar atrás, atrás, 
abajo y el botón de 
patada alta. 

2) Primero lo te- 
nés que congelar 
haciendo adelante, 
adelante, abajo, pa- 
tada alta (a dos o 
tres pasos de dis- 
tancia) y después, 
hacer adelante, 
adelante, abajo, 
adelante, adelante 
y apretar el botón 


de piña alta. 

3) Esta fatality es 
distinta para todos 
los luchadores ex- 
cepto Scorpion, 
Sub Zero y Repti- 
le. Por eso, te da- 
mos las de estos 
personajes para 
que la puedas ha- 
cer con más lucha- 
dores. Apretá aba- 
jo, adelante, ade- 
lante y el botón de 
cubrirte al lado de 
tu oponente. 

4) Para colgarle los 
pinches con Sub 
Zero, Reptile y 
Scorpion, podés 
hacer la toma an- 
terior pero para 
colgarlos con otro 
-por ejemplo Kung 
Lao- apretá adelan- 
te, adelante, ade- 
lante y el botón de 
piña alta. 

5) Para absorberle 
el alma con Shang 
Tsung tenés que 
mantener apretado 
el botón de cubrir- 
te y hacer abajo, 
arriba, abajo y 
apretar el botón 
de piña baja (pega- 
do a tu adversa- 
rio). 


Pregunta 


quipo de Top 
Kids. Me lla- 
mo Ariel 


Schor, tengo 1! 
años y vivo en 
Ushuaia. Los otros 
días vi el Mortal 
Kombat lll para Su- 
per Nintendo pero 
tenía sólo un 
round de pelea. ¿Es 
trucho?. Y también 
llegó el Killer Ins- 
tinct. ¿Cómo pue- 
den llegar juegos 


tan recientes en 
tan poco tiempo?. 
Muchas gracias 
Ariel, Ushuaia, Tie- 
rra del Fuego. 


Respuesta 


Ante todo, un salu- 
do muy grande pa- 
ra vos y para toda : 
la gente de Tierra 
del Fuego donde 
tenemos fieles lec- 
tores. Ahora, va- 
mos con lo que te 
interesa. 

El Mortal Kombat 
3 que viste en tu 
ciudad no es tru- 
cho... ¡es truchísi- 
mo!. El MK 3 para 
cualquier consola 
nunca puede tener 
un solo round. Y 
esto también se 
aplica a tu pregun- 
ta de por qué los * 
juegos llegan tan 
rápido. Es porque 
se trata de copias 
de los Iproms, que 
no son otra cosa 
que prototipos del 
juego que da la 
compañía a manera 
de muestra. En es- 
tos casos, el juego 
no está terminado 
y casi siempre, pa- 
ra la versión final, 
se les hacen modi- 
ficaciones. 
Suponemos que al- 
go así puede haber 
pasado también 
con el Killer Ins- 
tinct. 


Pregunta 


stimados ami- 
gos de Top 
Kids: Hola. 


¿Cómo están? So- 
mos Mariano Mar- 
kert y Guillermo 


A 


Almirón. Quere- 
mos saber si nos 
pueden decir có- 
mo se hace la 
friendship de Jago 
y Thunder, del Ki- 
ller Instinct. Y tam- 
bién la fatality de 
Cyrax, Sektor, 


Sheeva y Kano del | 


Mortal Kombat 3. 


De más está decir- | 
les que nos encan- | 
ta mirar su progra- | 
ma y también la re- | 
vista. Los dos son 

muy buenos. Espe- | 
ramos que nos den | 
una respuesta. Mu- | 
chas gracias y hasta | 


pronto. 


Mariano y Guiller- | 


mo, Luján 


res. 


Respuesta 


¿Están listos? Pre- | 
párense porque | 
aquí van todas las | 


respuestas que nos 
pidieron. Pero va- 
yamos por partes... 
En el Killer Instinct 


no existen las | 
friendships. Supo- | 
nemos que en su | 


carta ustedes se 


refieren a las humi- | 
lations. De ser así, | 
atentos que ahí | 
van. Para Thunder, | 
tienen que hacer | 
abajo, abajo, ade- | 


lante y apretar el 
botón de patada 
débil. 


de patada media. 
En cuanto a las fa- 


talities del Mortal | 


Kombat, les conta- 
mos. Para Cyrax, 
mantengan apreta- 


Pcia. de Buenos Al- | 


Para Jago, | 
hagan medio círcu- | 
lo hacia atrás y | 
apreten el botón | 


do el botón de de- 


fensa y hagan aba- | 


jo, abajo, adelante, 
arriba más el bo- 
tón de correr. Dis- 
tancia: pegado. 


Para Sektor, aprie- ' 


¡ ten golpe bajo, co- 
lrrer, correr, defen- 
sa. Distancia: de 


uno a tres cuer- 


pos. 


¡Para Shétevay hagan | 


adelante, abajo, 


abajo, adelante y | 
¡| presionen el botón | 


de golpe bajo. Dis- 
tancia: pegado. 

Para Kano: man- 
tengan apretado 


| golpe bajo y hagan ' 
| abajo, | 
abajo, adelante. Y... | 
¡suelten el botón! | 


adelante, 


¡ Distancia: pegado. 

¡Si quieren saber las 
¡otras  fatalities, 
¡ friendships, babali- 
ties y/o animalities, 
¡ya aparecerán en 
¡los próximos nú- 
meros de Top 
Kids. 


Pregunta 


op Kids: Me 
gustaría que 
saquen un 


número especial 
icon los juegos 
¡ Mortal Kombat ll, 
Mortal Kombat !Il, 
Killer Instinct, Pri- 
¡mal Rage y Donkey 
Kong Country. 


Otra cosa: ¿cómo | 


¡se hace la fatality 


¡de Pit/espinas de 


Johnny Cage en el 
¡Mortal Kombat Il? 
¡| Gracias 


¡Leandro Maffei,. 


¡ Mar del Plata 


| Respuesta 


Te contamos que | 
ya hay algunos nú- | 
meros especiales. | 
Por ejemplo, el del | 
Killer Instinct que 
salió a la venta ha- 
ce un tiempito... 
(preguntale a tu 
kioscauero porque 
a lo mejor lo tie- 
ne). En cuanto a la 
fatality, ahí va la 
respuesta 

Ponete junto a tu 
contrincante y 


l apretá: abajo, aba- 


jo, abajo, abajo y el 
botón de patada 
alta. 


Pregunta 


ola. Soy 
Gonzalo y 
quería sa- 


ber las fatalities, 
babalities y friends- 
hips de Liu Kang 
del Mortal Kombat 
Il para Sega. 

Por favor, pónganlo 
en la revista. Chau 
y gracias. 

Gonzalo Carrasco, 
Bahía Blanca 


Respuesta 


Para la primer fata- 
lity, tenés que ha- | 
cer un giro de 360 
grados en direc-' 
ción hacia tu opo-' 
nente y, para trans- 
formarte en dra- | 
gón y devorar la | 
mitad de tu con- 


trincante, tenés | 
que apretar abajo, | 
adelante, atrás, | 


atrás y el botón de 
patada alta. Para | 
hacer la babality, | 
abajo, abajo, ade- 
lante, atrás y el bo- | 
tón de patada baja | 


y, por último, la | 





friendship: adelan? 


te, atrás, atrás, 


¡atrás más el botón 
¡| de patada baja. 


Pregunta 


uerido 
Top Kids 
Me llamo 
Carlos Leguizamón 


ly les escribo para 


decirles que son 
geniales y que 
compro su revista 
desde Johnny Ca- 
ge. Me gustaría 
que me respondan 
las siguientes pre- 
guntas. 


1) ¿Cómo se hace | 


la fatality de Johnny 
Cage que le arran- 
ca al oponente tres 
cabezas? 

2) ¿Cómo se hace 
la fatality de Sub 
Zero que le tira 
una bola y la re- 
vienta? 

3) ¿Cómo se hace 
la friendship de 
Cage? 

4) Quisiera saber 


cuándo saldrá el | 


cartucho del Mor- 
tal Kombat 3. 

5) También quería 
saber cómo se ha- 


¡ce la fatality de Jax 
6) ¿Me podrían de- 
¡cir cuáles son los 


nombres de los 
nuevos personajes 
del MK 3 y si hay 
personajes ocul- 
tos? 

Gracias 


í PD.: ¡Aguante Top 
Kids! 


Respuesta 


¡Gracias por tus ha- 


lagos y bueno, co- 
mo. hiciste muchas 


preguntas vamos 


OS 


directo al grano. 
1) Para sacarle las 
tres cabezas, tenés 


que hacer adelante, | 
abajo, 
arriba. Después, | 
volvé a hacer abajo 


adelante, 


y lo mantenés pre- 


sionado junto a! 


golpe bajo, patada 


baja y el botón de: 


cubrirte. 

2) Tenés que man- 
tener apretado el 
botón de piña baja 


¡y hacer atrás, atrás, ' 
abajo, adelante y | 
soltarlo. Distancia: | 


diez pasos 


3) Para lo de Cage 
tenés que hacer! 
tres veces abajo y Y 


apretar el botón de 
patada alta. 

4) El cartucho del 
Mortal Kombat 3 


ya está a la venta 


desde 
tiempito. 
5) Para la friends- 


hace un 


hip de Jax, tenés | 


que mantener 
apretado el botón 
de defensa y hacer 
abajo, abajo, arriba, 
arriba y apretar el 


¡botón de patada! 


baja. 

6) Los nombres de 
los nuevos perso- 
najes del MK 3 los 
podés encontrar en 
el informe especial 


del juego de marras | 
que salió en la re-' 


vista de Noob Sai- 


bot. Y en cuanto a. 


los personajes 


¡ocultos te conta- | 


mos que están 


¡Smoke y Noob Sai- | 


bot. 






























dir el truco para hacer la friendship 
de Cyrax para el MK 3. Gracias. El 
programa está buenísimo. Chau. 

Primero y principal, para ejecutar 
las friendships y las babalities en el 
MK 3, no tenés que apretar el bo- 
tón de defensa durante el round. 
Presioná el botón de correr cuatro 


arriba y el botón de correr nuevaz, 













¡cer! esta animality, apretá el 

e correr y luego oprimí el 
irte 4 veces siempre, junto a 
tu contrincante. 


Hola. Mi nombre es Hugo. Soy de 
- Gran Bourg y quería mandarle un 
saludo a todos. Quiero que pasen 
más información sobre el Ultra 64. 

cias. 

Ultra estamos pasando 
ente información en el 
a en la sección Top secret. 
te damos los datos más 
“saldrá en abril del “96 


























ron estos juegos: el Killer Instinct 2, +1 
Zelda, Top Gun, Starwars, Shadows: 
of the Empire, entre otros. Para 
más, te recomendamos leer la rez 
ta de diciembre en la secció 
Secret. 


* Hola. Soy Federico y Y 

la animality de Cyrax Soy Guillermo y quisiera pe- 

Kombat lll para Arcadi uN truco para Shang Tsung, el 

Tenés que poner: e la fatality de Kintaro. El 

oponente y ha na está muy bueno. Chau y 
veces 


ira que te salga esta espectacular 
- fatality, mantené apretado el botón 
“de piña baja durante todo el round 
o durante 20 segundos. Luego, sol- 
talo a un paso de tu enemigo. 


Soy Germán y quería pedirles si 
me podrían decir si existen movi- 
“mientos sombra en el Killer Instinct 
de SNES. pot 

Lamentamos desilusionarte 
movimiento sombra sólo. 
hacer en la versión d 









combo de Fulgore. 
Para ejecutar este movimiento 
pecial, tenés que realizar ad 
abajo, adelante y apretar 
de piña débil al final d 












veces y después y al mismo tiempo, ++ 



















*Hola. Quería decirles que el pro- 
está re-bueno. Y quiero man- 
dar un saludo para Roberto lbarro- 
la. Y ojalá que este programa nunca $ 
lo saquen porque es como sacarle 
el corazón a A.T.C.. Es el mejor AH 
programa. Y quiero mandarle un: sa- 
ludo a Mauricio que es el mejor. 










*Hola. Me llamo Mariana y quiero 
dejar un mensaje. El programa está 
buenísimo y quiero mandar un salu= 
do a todo el colegio Inmaculada 
Concepción, especialmente a 674 
grado “A”. 







*Hola. Soy Facundo de Adrogué. 
Quiero decirles que el programa es- 
tá buenísimo y... ¡aguante profesor! 
Y un saludo para toda la escuela 
Nro. | de Adrogué. Chau. 









*Hola. Quería decir que el progra= 
ma está buenísimo. Soy de La Platz 
me llamo Ingrid... 


*Hola. Soy de González Catia 
quería mandar un saludo para Nata 
lía y Roxana. Chau, Gracias... 
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ágica. En efecto: la 
sensación de cabal- 
gar la ola sólo puede 
asociarse con la ma- 
gia. Una magia que 
se inicia, por lo menos para no- 
sotros, en el siglo XVIII, cuan- 
do el capitán Cook -militar, pi- 
rata y aventurero- arribaba a 
las playas hawaianas y se sor- 
prendía al observar a los nati- 
- vos tomando las olas en delga- 
dos troncos de árboles. 
Tan mágica es esa sensación 
que cientos de años después, 
en playas tan o más soñadas 
que las hawaianas, el ritual de 
la tabla se repite y sin posibili- 
dad de agotarse. Jamás. 


LOS NUEVOS HÉROES 


La tele, el cine y sobre todo la 
publicidad, han sabido captar la 
aureola de placer que, desde 
siempre, rodea al surf. 
¿Ejemplos? No nos 

vas a de- 








cir que no viste Punto límite, la 
película de dos surfistas aventu- 
reros, protagonizada por Pa- 
trick Swayze y Keanu Reeves. 
Los surfistas son algo así como 
los nuevos héroes de historias 
que conjugan aventura, un mi- 
nitoque de peligro y otro tanto 
de romanticismo. Veamos por 
qué. 
La aventura y en cierta medi- 
da, también el peligro, están 
impuestos por el desafío a la 
naturaleza que implica la prác- 
tica del surf. No sólo por los re- 
volcones y las heridas que pue- 
den traer aparejados un mal 
golpe o una ola mal “tomada” 
sino, también, porque dos 
docenas de surfistas anual- 
mente caen en las playas 
de California y Australia, 
en los dientes de los tibu- 
rones blancos. 
El tercer ingrediente, el ro- 
manticismo, resulta un poco 
más difícil de explicar. Tal vez, 
responda a que las playas de 
México, California, Tahití, 
Hawai, Indonesia, 
Bali, Aus- 


























OCIO 
Ya s de | la industria an 


Áievizaate que supo captar, en el 
momento exacto, las s escenas 
citantes 


fornia -epicentro obligado del 
surf mundial- el diseño, cons- 
trucción y comercializaci 
tablas, se convirtió en u 
dustria más que rentable. a 
to, que la comercialización de 
a dio inicio a un nuevo de- 
e basado en el su 


| primer a E 
Surfer Magazine, a 
que luego Henry en 
más I 


tralia y Brasil, sean los escena- 
rios románticos preferidos de 
las chicas más lindas de este si- 
glo. Quizás, el héroe de estas 
chicas tenga más que ver con el 
tipo de Indiana Jones del mar 
que encarna el surfista, que cuz 
el héroe de la novela de la tar- 
de que puede ver por té” ¿, 


PARTE DE LA RELIGI UN 


En principio, el surf fue algo así 
como una especie de juego que 
los nativos de esas playas para- 
disíacas practicaban al sólo 
efecto de que los turistas se di- 
virtieran observándolos. Des- 
pués y si bien su práctica nunca 
se convirtió en masiva o popu- 
lar, el surf conquistó a una pe- 
queña gran minoría. En algunos 
lugares (las costas california- 
nas, por ejemplo), se transfor- 
mó o transmutó en una forma 
de vivir y de relacionarse. 
Adoptaron una vestimenta par- 
ticular y, además, se convirtie- 
ron en una especie de tribu. 
Los surfistas comenzaron a 
vivir en pequeñas 

comunida- 





LAS OLAS, ¿FODAVIAUES 
QUEDA ALGUNA DUDA? BUE= 
NO, POR SINO SE DIERON 
CUENTA, EN LAS PROXIMAS 


LINEAS:VAMOS A HABLAR. 








PAR 








des, aunque poco y nada tuvie- 
ran que ver con los hippies. San 
Juan Capistrano, Malibú y Lagu- 
ña Beach fueron algunas de las 
zonas literalmente “copadas” 
por los surfistas. 


CALOR LOCAL 


Los atardeceres de nuestras 
playas no tienen nada que envi- 
diarles a los más míticos ““tem- 
plos” surfistas. Cualquier playa 
abierta y de olas grandes gana, 
a las seis o siete de la tarde, 
más y más surfistas verano tras 
verano. Lo mismo sucede muy 
cerquita: las playas uruguayas 
de La Paloma y La Pedrera, por 
ejemplo, o las más que visita- 
das costas del sur brasileño, re- 
piten la escena: mar plateado, 
sol dorado y la imagen del sur= 
fista recortado a contra luz. 
Victoria Aranda 






Cándido UTE! 
SEAT 


Nuestra galería de arte 
sigue obsequiándote / 
sus más preciadas 

obras. Como siempre, 
nuestros más coti- 
zados pintores y 

dibujantes enviaron 


Nicolás Paparella 
Dry 


¡Roberto Gruñeiro (11) 
Vicente López 


sus cuadros a 
Felipe Vallese 
1558 (1406) Capi- 
tal Federal. Y aquí 
están ahora: expo- 
niendo sus trabajos... 


ACER) 
: MESA) 
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Nuestras bati computadoras se llevaron una sorpresa cuando, al procesar las muchísimas cartas que recibimos todos los días, 
descubrimos que nuestros lectores tenían ganas de volver a ver algunos personajes que ya aparecieron en la tapa de Top Kids. 
Lo mismo sucedió en nuestra línea 0-600-1234-4: muchos chicos han votado otros personajes, diferentes a los que aparecían en 
este cupón... además de los que sí figuran, claro. Por esta razón, ahora incluimos nuevos nombres para que vos y sólo vos seas el 

que le ponga la tapa a Top Kids. El método es sencillo: vos recortás el cupón que aparece en esta misma página, identificás a tu 
personaje predilecto del MK 3 o del KI y si tu voto aumenta la cantidad que ya tiene tu luchador preferido, lo verás estampado 
para la inmortalidad en la tapa de Top Kids. ¡Claro! Como siempre, el cupón lo tenés que enviar a Felipe Vallese 1558 (1406) Ca- 
pital. Si podés, identificá la sección en el sobre: el personaje de tapa de tu revista. O si te da fiaca escribir, también podés llamar. 

¿Dónde? Al 0-600-1234-4 y ahí, computar tu voto con todas las de la ley. No te podés quejar: en nuestra revista, los procedi- 
mientos no podrían ser más democráticos. 


Pl 





O CO E IU A A A 


T KILLER INSTINCT 
YO QUIERO QUE EL PERSONAJE DE TAPA 


E E a A 


GUS IEA FEO EE O TE E " E EE E 


MORTAL KOMBAT 
YO QUIERO QUE EL PERSONAJE DE TAPA 


=-Glacius 


l l 

I I 

SEA: l SEA: ! 

-Jago -T.J.Combo 1 —-Kabal -Motaro : 
—Fulgore -Spinal l  —Sektor -Shao Kahn l 
Chief Thunder -Cyberwulf l — —sheeva -Stryke 
—Cinder -Riptor ]  —Nightwolf -Jax l 
Black Orchid -Eyedol l  —-Cindel | 
I l 


=-Cyrax 
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tes, lo úni- 
co que no 
CO 
portar es el 
AS 
mA 
La coincidencia 
TIAS 
IES 
UTN Tol 
E un tal A IC EN 
mante -al igual que ellos- de las pe- 
culas de terror de clase “b”. La 
ES CS EE 
NATI ER A IAS 
ARA AAA O : 


ANA 


lasaron un par de años y después 
ET Ts 
“más exclusivos de la no menos ex- 
¡| clusiva New York, los White 
E Zombie obtuvieron su primera. 


Dos arre AO hacen TIAS 
—finen' AA ELOTE SRA STO 
CR LEAR AS ETE 
ALE EOS CAES RAE 














La explosiva New NS fue el escenario de un históri-., 
ASE AI ER AE 
“80 y más precisamente en el centro Y Village - 
barrio auténticamente neoyorkino y cúna del funky, 
ERES AAA AA! 
¡FERREIRA A OA O 
Ella era la bella y llamativa Sean Yseult, bajista por 
IRA AER E 
E A 

Hablaron de tatuajes, por supuesto. Y también de mú- 
sica ya que los dos coincidían en sus gustos. No son 





SS 














oportunidad. No era que a 
ellos les importara demasiado gra- 
bar un disco pero, pintó y en 1987 
“Silent Explossion” vio la luz. 
Muchos se preguntaron al escuchar 
este primer exponente de los zom- 
bies blancos cuál era y aún es la 
musa inspiradora de Rob, poeta ofi- 
cial y alma mater de la banda. Pues 
bien: él sólo se sienta ante un video 
de terror y las palabras le surgen 
así, solas, simples, a borbotones. 
Aunque Rob además reconoce la 
guía espiritual de sus bandas prefe- 
ridas: The Cramps, The Birthday 
Party y los Misfits. Cuando alguien 
les preguntaba a los otros integran- 
tes de la banda “¿qué está diciendo 
Rob?”, los demás respondían: “no 
me hagas esa fucking pregunta. Sen- 
tMlamente no lo sé”. 


EL PRESENTE 


Mientras Rob se encarga de las le- 
iras (no toca ningún instrumento) 
artualmente son Sean y J. -el nuevo 
puitarrista- quienes componen la 
música. “No somos una banda in- 
Wustrial”, se defienden los dos últi- 
mos y a coro. “Hacemos canciones 
imra tocar en vivo. Si nosotros co- 





menzáramos a hacer música con 
una computadora y, por último, 
añadiéramos una pequeña guitarra, 
quizás podríamos llamar a eso in- 
dustrial”. 

Pero volvamos a un par de años 
atrás. Cuando se cansaron de Nue- 
va York, Los Angeles se les presen- 
tó como una seductora opción co- 
mo para mudarse y, de paso, hacer 


Sean Yseult 

















Tal como prometimos el 
año pasado, en este 
número de Top hids 

continuamos 


FATALITY: mantené golpe bajo y 
hacé abajo, adelante, adelante, 
abajo. Distancia: pegado. 


FATALITY: mantené golpe bajo 
presionado y apretá correr, defen- 
sa, correr, defensa. Al mismo 
tiempo, soltá el botón de golpe 
bajo. Distancia: pegado. 


ANIMALITY: retené golpe alto y 
presioná correr, correr, correr y 
luego, soltá el botón de golpe al- 
to. Distancia: 2 cuerpos. 


FRIENDSHIP: patada baja, correr, 
correr y después, abajo. Distancia: 
de 2 a 12 cuerpos. 


BABALITY: correr, 


correr y correr 
más patada baja. 
Distancia: pegado. 


PIT3 


arriba, arriba, 


AS 


TOWER, 
SUBWAY: apretá 


atrás y el botón 
de patada baja. 


A 
q 
vé 


2 contándote en exclusi- 










FATALITY: apretá abajo, 
adelante, abajo, adelante 
y apretá el botón de de- 
fensa. Distancia: pegado. 


FATALITY: hacé adelante, 
adelante, adelante, ade- 
lante y después presioná 
el botón de patada baja. 
Distancia: de 10 a 12 
cuerpos. 


o ANIMALITY: apretá co- 
rrer 4 veces y, después, el 
botón de defensa. Distan- 
cia: de | a 2 cuerpos. 


FRIENDSHIP: presioná 
golpe bajo, correr, correr 
y de nuevo, golpe bajo. 
' Distancia: de 2 a 12 cuer- 
| pos. 





BABALITY: apretá abajo, 
adelante, adelante, atrás y 
después el botón de piña 
alta. Distancia: cualquiera 


va todos los trucos del: 
Mortal Kombat 3. Mo 
nos des las gracias... 








eS 


PIT 3, TOWER, SUBWA!; 
adelante, arriba, arriba 
más el botón de patada al- 
ta. Distancia: pegado 


Pr 


3 FETALITY: mantené presiona- , 


1 do el botón de defensa y ha- 

ce arriba, arriba, abajo, ade- 

Mi lante, arriba y soltá el botón 

de defensa. Después y muy 
rápidamente, volvé a oprimir- 

» lo. Distancia: pegado. 

, 


L FATALITY: apretá correr, de- 


fensa, correr, correr y el bo- 
tón de patada baja. Distancia: 
de 2 a 12: cuerpos. 


PA 


ANIMALITY: mantené golpe 
> bajo y hacé adelante, adelan- 
te, abajo, adelante y soltá el 
botón de golpe bajo. Distan- 
cla: pegado. 


e 





FRIENDSHIP: BABALITY: pre- 


apretá el botón sioná abajo, aba- 


de patada baja, 
correr, correr y 
de nuevo patada 





jo, abajo y des- 
pués el botón de 
patada baja. Dis- 






baja. Distancia: tancia: cualquie- 
de 2 a 12 cuer- ra. 
pos. 





YU... FATALITY: apretá golpe bajo 4 
y defensa, defensa. Des- 
pués, patada alta. Distancia: 





PIT 3 

SUBWAY: adelan- 
te, abajo, adelan- 
te, abajo y des- 
pués el botón de 
piña baja. Dis- 
tancia: pegado. 


TOWER, 


e FATALITY: mantené presio- 4 
nado golpe bajo y hacé ade- 


y soltá ei,¿¡potón de golpe 
- bajo. Distarcia: pegado. 


ANIMALITY: mantené golpe 4 


alto y apretá defensa, de- 
E defensa. Después, soltá el 


' botón de golpe alto. Dis- 
tancia: pegado. 


> FRIENDSHIP: oprimí el bo- 





lante, abajo, abajo, adelante 


de 3 a 5 pasos. 


fensa, defensa, defensa y 


tón de patada baja, correr, + 
correr y por último patada 

alta. Distancia: de 2 a 12 
cuerpos. 





BABALITY: adelan- 


te, adelante, aba- 
jo, abajo y des- 
pués apretá el bo- 
tón de patada ba- 
ja. Distancia: cual- 
quiera. 


PIT 3, TOWER, 
SUBWAY: mante- 
né presionado el 
botón de defensa 
y hacé arriba, 
arriba, atrás, soltá 
el botón de de- 
fensa y apretá el 
de patada baja. 
Distancia: pegado. 
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FALALIT!: hacé adelante, ade 


lante, abajo, abajo y apretá el 
botón de patada baja. Distan- 
cia: cualquiera . 


FATALITY: mantené apretado 
el botón de defensa y hacé 
arriba, abajo, arriba y luego 
soltá el botón de defensa y 
apretá al mismo tiempo arri- 
ba, correr y defensa. Distan- 
cia: cualquiera. 


ANIMALITY: apretá abajo, aba- 


jo, abajo, arriba. Distancia: de 4 


la 2 cuerpos. 


FRIENDSHIP: apretá correr, ¿y .. 


correr, correr, correr, abajo 
más el botón de correr. Dis- 
tancia: cualquiera . 


MISA 
E CO! 
AA EEN 
Dn 























E AO ES 
SA 
el botón de patada baja. 
Dto e 


E FATALITY: mantené pre- 
 sionado el botón de de- 
E fensa y hacé: arriba, arri- 
E ba, atrás, adelante y soltá 
* el botón de defensa para 
volver a apretarlo rápida- 
mente. Distancia: pegado. 


FATALITY: apretá atrás, 


atrás, atrás, abajo y el bo- 


E tón de golpe alto. Distan- 
cia: de 3 a 6 cuerpos. 


ANIMALITY: presioná dos 


veces adelante, dos veces 


abajo. Distancia: pegado. 


FRIENDSHIP: apretá co- 


rrer, correr, correr, co- 
rrer y después abajo más 
correr. Distancia: de 6 a 
12 cuerpos. 


CS 


OE CRE ON 
RESUMO RO plexo] 

AD are 
- cualquiera. 















LEO OR 
E 
rrer y después el botón ' 
RSC 
gado. 






















mes ce correr y defensa al 
mismo tiempo dos veces y 
Miespués, presioná y mante- 
E abajo, correr y defensa. 
ego, soltalos. Distancia: 
de 3 a 4 cuerpos. 


PEATALITY: hacé adelante, 
aaelante, atrás, abajo y des- 
pués apretá el botón de 
Éolpe alto. Distancia: pega- 
do. 


'ANIMALITY: presioná 5 ve- 


es correr y después apretá 
el botón de defensa. Dis- 
tancia: pegado. 






FRIENDSHIP: presioná co- 
rrer, después golpe bajo y 
después correr. Por último, 
Él botón de patada baja. 
Distancia: de 2 a 12 cuer- 


pos. 





'BABALITY: apretá abajo, 2 
eces adelante más el bo- 
ion de golpe alto. Distan- 
úl: cualquiera. 








Se trata del viejo personaje que ya había aparecido en la 
versión del MK Il. Como podrás observar ahora, su for- 
ma y su vestimenta han variado considerablemente ya 
que actualmenteks uno de los 3 robots fabricados por 
el clan de Ninjas Ein Kuein, con el objetivo de eliminar a 
Sub Zero. A continuación te vamos a dar el truco para 
que puedas jugar con: él, en el SNES. 

|.- Al encender tu SNES, debés mantener en el control 
l, la cruz direccional hacia la izquierda junto con el bo- 
tón A. 2.- Luego, cuando aparezca en la pantalla el nom- | 
bre de la empresa (Williams), apretá y mantené el con- | 
trol hacia la derecha junto con el botón B. | 
3.- Después de que esta pantalla desaparezca apretá y | 
'mantené los botones X e Y. Hasta que veas el logo del 
MK III. Si lo hiciste correctamente, aparecerá Smoke ca- 
minando. De esta manera, cuando estés en la pantalla 
de selección de personaje, no tendrás más que poner el 
cursor sobre Smoke. 
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FATALITY: mantené presionados 
los botones de correr y defensa 
y apretá abajo, abajo, adelante y 
8 arriba. Distancia: de 2 a 3 pa- 
sos. 


FATALITY: mantené oprimidos 


los botones de defensa y correr 
y apretá arriba, arriba, adelante, 
“abajo. Distancia: de 10 a 12 
cuerpos. 


l ANIMALITY: apretá abajo, ade- 


lante, adelante y el botón de 
defensa. Distancia: de 2 a 4 
Cuerpos. 












FRIENDSHIP: presioná 4 veces 


Fel botón de correr y después 
apretá patada alta. Distancia: 
cualquiera.. 





PIT 3, TOWER, SUBWAY: 


hacé dos veces abajo, dos 
adelante y apretá el botón 
de patada baja. 


PIT 3, TOWER, SUBWAY: adelan- 


te, adelante, abajo y el botón 
de patada baja. Distancia: pega- 
do. 
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26-10 3515 Nicolás Callena o $ Remera 
































27-10 8023 Germán Vallejos (Escobar) Remera 

30-10 3631 Rubén Sausoulet (V.Ballester) Cartucho 

30-10 8396 Soledad Carov EE 

31-10 1367 Sebastián Monti (Avellaneda) Remera 

I-11 0759 Juan Villarreal (La Plata) Remera 

PS TN cr)! CUE 

3-11. 4781 José Dorrego (José C.Paz) ua E 

6-11. 7460 Hernán Maglioco (Mendoza) (ST 

6-11 3907 Juan López (Bahía Blanca) Remera 
7-11. 8486 Mariano Arangunde (Castelar) NA e 5 
8-11. 3591 Diego Molina (La Plata) El 


Juan Garcilazo (Munro) Remera 
EE (E Ei) Remera 
Leandro Pasos (Rosario) Remera 
Leandro Sánchez (F Varela) Cartucho 
TM Cu 
Eduardo Sancier (Glew) A CE 
Christian Chávez (Laferrere) USA 
Luis Albarracín (Ciudadela) Remera 
Luis Pasini (Paso del Rey) NE 
Diego Molina (La Plata) Cartucho 
(AMAN) NONE 
Adolfo Chornomoretz (Cap.) E 
[ECO] E 
Jonathan Gómez (Gral. Rodríguez) Remera 
Carlos Miguenz (San Justo) Remera 


NS E ES) Remera 












EURO SORTEO SNES Ñ o 


Goran 3% Y EN Cartucho po Benso (Béccar) 











: CAN L.0-600 Leandro Barrionuevo (Hurlingham) SINES Juan Facundo Juárez (L. de Zamora) 
a E | L.0-600 Román L. Asis (Cap. Fed.) Cartucho Dante Alan Zaballe (Castelar) 
MEA MSN ETE Cartucho Nicolás Daniel Grecco (Lanús Oeste) 
- 20-11  L.0-600 Gabriel A VS ROTA 
28-11. 6232 Ignacio Ciatti Cartucho  * Neuquén) 


IS 


7 10 EN ol os J o 

Mirador) 
EA E (TN 
II IES UA TN 
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I-11 L.0-600 Susana (Lanús) 
15-11 L.0-600 Sergio Gauto 

22-11 L.0-600 Vanesa Castro (S. Marti 
30-11 L.0-600 Marcos Cardozo 
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una fiesta, nadie 
do no podía es- 
Tampoco es casual la zurda que El 
Mago parec fr cOmO pocos 
tes. Sucede que, 
capria tuvo un 
, paró has- 
ta conseguirlo. E 
Oriundo de General Belgrano, un. 
1eblo Le la Provincia de Buenos ) 


“a caminar. A los 11 años, 
ra el club Belgrano, fue- 
los que advirtieron que 

. Chico decía que quería 
e en jugador de fútbol, 
ando en serio. Fue en- 
su club derrotó a Es- 


Un par de meses atrás, un 
mo rochc o de ojos azul ES y 
camiseta a rayas, entri 
atodo el barrio de la 
dio una alegría a Su € quo. 
Rácing Cl ub, en casí tres 
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DIOR TRA 

ESA ME 
NR IA 
se estaba jungando el últi-. 
ME MD OR 
rante esos meses se dio a 
TATI EMOS ARES 
Donkey Kong en la increí- y 
AROSA (O 5 
SA 
CARO 
O os 





¡SIA ES 
CS EA lO 
gías como, por ejemplo, DKC y su 
ANS EN 
PLA old 
A EN ER 
ce Nintendo fuera del Japón. Rare, 
O EN ESTE 
descubriendo nuevos títulos para el 
SNES, el Virtual Boy y el Ultra 64. 
(TAPETE Ta art! 
EN ST 
IAE E E e 
ASA ole 
ES RES 
ES ES 
MESITA RS 
ICAA TS 
la mejor editora de videogames del 
ER E 
cine, donde hay sólo un puñado de 
O hs qe En 
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Si hablamos exclusivamente de . 
Nintendo, todos que- 
EEE 
ECO 
odos estamos seguros 
UREA 
Re 
KINAUERCER 
AMS A 
ELL o 
drás hacer con ella, pero no 
IRTE ds 
dC Se 
MIA IC 
bits. 


El SNES es una máquina impecable 
SR Etre Ta RCN 
vez, será utilizada si las demás em- 
SRA 
SM EIA RMS 
técnicas y tecnologías. El mejor sis- 
A CI 
soporte de juegos, no es nada. Esto 
INICIAR IET iros 
NI AU SSA 
SA E Sil 
de dos o tres títulos. Ahora, con el 
e e dieron a este proyec- 
: AE TE 
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Durante la conferencia, una pre- 
gunta llamó particularmente la 
AAA RM E! 
calidad del DKC se lanzarán el 
ALAS CS ESTO 
N ER simple: no se trata de cantidad sino 
> = 5-7 e de calidad. Ya conocemos a DKC |l 
: y E y muy pronto sabrán de algún otro. 
NN EE ER 
E títulos para este año y, como diji- 
ME! 
let 
Vale aclarar que tampoco se dedi- 
KEI IS ASES 
E nas Ultra 64 y Virtual Boy sino 
KT IS ENS 
al Game Boy. No quieren que pase 
lo mismo que con el Nintendo de 
8 bits, que desapareció del merca- 
MR 


TEGO 


Para decirlo en pocas palabras, 
Nintendo apostará en el “96 al 
E O DS 
ca el Ultra 64. Se dedicará por 
dE RES 
A ASS E 
están en el mercado con la me- 
E SE 
Así que, no se desesperen: el 
AS AOS 
E IT plo 
EIN ELE 
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Mario y Diddy, otra * 
vez y, por si queda 
leal 
SS 
MEL 
ejeje 
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Seguimos recibiendo cartas desde los 
puntos más alejados del país. Y nos po- 
ne contentos ya que, de esta forma, nos 
podemos comunicar todos y contarnos 
todo lo que nos interesa. Por supuesto, 
queremos que sigas escribiéndonos para 
decirnosnos todo lo que vos tengas ga- 
nas. ¿Dónde? Como siempre, a Felipe 
Vallese 1558 (1406) Capital. 


Matías Ruibai con 
extensa y detallada 
Cc ja 


Nuestro lector oriundo de Ense- 
nada fue en su carta directamente 
al punto: “la revista es demasiado 
cara (debería salir 6 o 5 $). Ten- 
drían que ocuparse más del Sega 
y dejar ese aparato que nunca en 
la vida fue algo si no fuera por el 
SNES y también dejar el aparatito 
de 4 tonos y ocuparse más del 
Game Gear, que tiene muchos 
colores... o del Sonic. Seguro que 
todo esto no lo publicarán. Cuan- 
do me compré la revista del vi- 
deo, me desilusioné mucho por- 
que todos los games eran para 
SNES... pero la revista me conso- 
ló algo. (...) Pero a pesar de todo 
esto y mucho más, Top Kids me 
encanta y no lo para nadie”. 
Querido Matías: ante todo, que- 
remos pedirte disculpas porque, 
como comprenderás, publicar tu 
carta íntegra nos llevaría media 
sección y no podemos permitir- 
nos ese lujo con el poco espacio 
que tenemos. Por otro lado, 
creemos que hemos extraído lo 
más importante y esperamos que 
estés conforme con esto. 

En cuanto a que no lo íbamos a 
publicar, te contamos que aquí ri- 
ge la más pura y absoluta libertad 
de prensa... Especialmente para 
los lectores. 


Cristina Ortega: 
riojana y fanáfica. 


Para los que dicen que hacemos 
un programa y una revista ma- 


chista, aquí tienen la respuesta. He- 
mos recibido la carta de Cristina 
Ortega y su señora mamá, quienes 
nos felicitan por programa y revista 
(hacemos lo que podemos... bah). 
Sub Zero y Sonya son sus persona- 
jes preferidos y, subrayan, esta es la 
tercera carta que envían en esta sin- 
gular coproducción. Bueno... la ter- 
cera es la vencida. Como siempre 
decimos -y es verdad, créannos, 
¡por favor!- tenemos un atraso in- 
fernal con este tema del correo. 
Con las disculpas del caso, aquí está 
la carta y, por favor, vuelvan a escri- 
birnos. 


Gonzalo Oscar 
Garcés nos tiene 
poca fe 


Bah... en realidad, no lo sabemos. 
Sucede que él nos envió una carta 
pidiéndonos que la publiquemos en 
un número determinado porque, de 
esa manera, “creeré que ustedes 
leen todas las cartas y me sentiré 
muy orgulloso de la revista”. ¿Qué 
decirte, Gonzalo? Siempre leemos 
todas las cartas y, a veces, no nos es 
posible cumplir con todos los pedi- 
dos que recibimos. Como ya diji- 
mos anteriormente, no podemos 
contestar todas las que quisiéramos 
y, además, recibimos un montón. 
Esperamos que, a pesar del retraso, 
igual creas en nosotros y te sientas 
orgulloso. En cuanto a la informa- 
ción del Mortal Kombat 3, creemos 
que no te podés quejar: en los últi- 
mos números, publicamos todo lo 


que sabíamos del kombate y aún 
más. 


Lucas, desde 
Cordoba 
con pedidos y 
passwords 


eo desde Bell Ville, nos 
tlega la carta de José Lucas Audisio 
quién, además, nos envió un mon- 
tón de trucos y passwords (millones 
de gracias, ya los verás estampados 


en estas páginas). Además, solicita 
más información de Fifa Int. Soccer 
(no te podés quejar con este núme- 
ro) y, como si esto fuera poco, feli- 
cita por programa y revista. Pregun- 
ta sobre las revistas atrasadas. Y le 
respondemos lo de siempre: prime- 
ro, pedíselas a tu kiosquero de ca- 
becera. Después, llamá a la distri- 
buidora. (En tu caso, distribuidora 
de interior). 


Ivo, desde Uruguay, 
con algunos 
reclamos 


Nuestro amigo uruguayo envía ama- 
ble carta donde nos cuenta que ya 
ha mandado dibujos al programa pe- 
ro que entiende que todavía no los 
hayamos mostrado ya que “sé muy 
bien que no soy el único que los 
manda”. Además, pregunta sobre la 
fecha de estreno de la película del 
Mortal Kombat. No sabemos del 
otro lado del charco pero, de este 
lado, te contamos que se estrena el 
| de enero. Por otro lado, no te po- 
dés quejar: el número pasado dimos . 
un adelanto recontra importante de 
la película con unas fotos buenísi- 
mas. ¿Te gustó?. 


Andrea Torres y una 
carta reflexiva 


En prolija letra y primoroso sobre, 
recibimos la carta de Andrea To- 
rres, de 17 años y fanática de los vi- 
deo juegos. Nuestra lectora platen- 
se afirma que los games “son una 
buena manera de descanso y dis- 
tracción de la mente, la despeja y te 
dejan olvidarte de los problemas. 
Cuando prendés la maquina, te des- 
ligás totalmente del mundo exterior 
y te concentrás tanto en el juego 
que te olvidás de todo lo que está 
pasando a tu alrededor. Entran en 
juego tu memoria, tus reflejos, tu 
agilidad y muchas otras cosas que 
vos nunca supiste que tenías”. Segu- 
ro, Andrea, que hay mucha gente 
que coincide con vos. Y nosotros, 








hasta cierto punto también. Claro, 
És importante como alguien dijo al- 
guna vez que todo se haga en su 
medida y armoniosamente. Y esto 
también corre para los games. 


Guillermo Emanuel 
di Bartolo 
Felicitaciones y 
palos 


“Soy yo otra vez”, inicia nuestro 
amigo su misiva reclamando por sus 
anteriores cartas. Bueno, como a 
todos, paciencia. Como habrás vis- 
to, esta vez te llegó el turno. Ade- 
más del tirón de orejas por esta de- 
mora, Guille felicita por el número 
del “feroz Kintaro” (gracias, gracias) 
y sugiere secciones para la revista. 
Todas tus sugerencias están siendo 
estudiadas por nuestros expertos. 
En cuanto al número de Jax, espera- 
mos que te haya gustado (es el an- 
terior) y, sobre la edad del direc- 
tor... no podemos responderte... En 
realidad, no nos alcanzan los ceros 
de la máquina para ponerla. ¡Ah! So- 
bre la película Mortal Kombat, espe- 
ramos que ya la estés disfrutando 
en el cine más próximo a tu domici- 
lio. 


Claudia y su familia 
fanática 


Con más que beneplácito, hemos 
recibido la carta de Claudia (30), 
madre de Hernán (7), Gonzalo (5) y 
Mauro (1), quién declara su fanatis- 
mo -al igual que el de toda su fami- 
lia- de la revista y el programa. 

En su carta, nos cuenta que Hernán 
es fanático del Mortal Kombat y, 
por otra parte, admite que ella y su 
marido se amanecen jugando al te- 
tris (más de uno de nosotros tam- 
bién). 

Por supuesto que coincidimos con 
wos en que, además de jugar, es más 
que importante divertirse de otras 
maneras como leer o ir al cine y 
también hacer deportes. ¿Leyeron 
chicos? 

















En cuanto a que les grabás el 
programa a tus hijos porque 
van al cole... ¿al- 
guien te dijo 
alguna vez 
que sos la 
ma 
dre 
per 
fecta? = 
Un beso y] 

volvé a escri 


birnos. 
Cortitas 





*Leonardo Maffei, de Mar del Plata 


(de más está decirte que nos mori- 
mos de envidia porque vos estás 


“allá” y nosotros estamos “acá”)»se- 
licita que le envíemos por correó 


las revistas |, 2, 3 y 4. Lamenta- 
mos decepcionarte, Leonardo, 
pero no podemos mandarte 
los números que solicitás. Co- 
mo ya hemos dicho otras veces, 
la forma de conseguir los núme- 
ros atrasados es pidiéndoselos a tu 
kiosquero de cabecera o llamando a 
la distribuidora que corresponde. El 
número especial de Killer Instinct, 
ya lo sacamos y, tus pedidos de tru- 
cos, ya los pasamos a las secciones 
correspondientes. 

*Pedro Piñeiro, de Capital, dice que 
descubrió un error en el crucigrama 
de Scorpion. Hacemos nuestra mea 
culpa y, en cuanto a que querés una 
sección de la revista para cambiar 
games, te contamos que dicha sec- 
ción existe y está en esta misma pá- 
gina (véase “cambio de mano”). 
*Facundo Centeno, desde Neuquén, 
nos cuenta que le gusta mucho el 
programa y que, para él, el persona- 
je más apasionante es Sub Zero. “El 
dibujo lo hizo mi mamá pero yo lo 
pinté”, dice. Felicitaciones a los dos. 
* Miles de perdones para Omar Ra- 
mírez, de la Rioja. ¡Claro! Vos cono- 
cés la fecha en que mandaste tu car- 
ta y sabés que este retraso es, de 
verdad, imperdonable. Pero bueno, 
igual, aquí está la prueba irrefutable 
de que hemos leído tu carta. Per- 
dón, otra vez... 














* Martín An- 
dersen desea 
cambiar los juegos de SNES 
Donkey Kong Country, 
Krusty's Super Fun House, 
Mortal Kombat | y Grem- 
lins 2 (éste último de Game 
Boy), por algunos de estos 
otros juegos: Yoshi's Safari, 
Superman Alfred Chicken, - 
Acme All Star, Spiderman 
and Venon, Megaman X, 
Tiny Toons All Star y Bat- 
man Animated Series, los úl-. 
timos dos, de Game Boy. — 
Los interesados pueden co- 
municarse al 298-2601. p. 


* Matías Ruibal de Ensenada 
(sí, el que aparece antes) 
quiere canjear un Sega con 
7 casettes por un SNES. El 
sega tiene el transformador, E 
dos joysticks y un tot: 





botones. Si te inter: sa, po- 
dés llamarlo al 60-02-06 o 
escribirle a Alem 336 - 
(1925), Ensenada. 


¿pala y Y ¿EDO BY 





Un nuevo y enigmático 


colaborador se suma a - : 
- er Mario 64, un 
se a asar cartuchos de 64 me- En Sup rio 64, 


La Sombra, quien mantie- $25 (que, en la práctica y Mario completamente 
nelenisecreto sulidene | graciasla féciicas de-colm- renderiado existe en 
dad debido a que de esta Presión equivaldrían a 300. mundos 3 D y se pue- 
manera puede inmiscuir-- Megas actuales), y a un de mover 360 mien- 
se y conseguir las noti- precio increíble. tras sortea nuevos 
cias más exclusivas que El control del Nintendo obstáculos y desafíos 
no encontrarás en ningún 64 tiene un joystick, ade- para llegar a su meta. 
otro lugar que no sea es- más de la tradicional cruz Kirby también hizo su 
ta sección... la de las no- direccional. Esto permite aparición en Kirby Ball 
ticias Top Secret. a los jugadores mover a 64, rodando a través 
los personajes en cual- de terrenos ondulados 
en un increíble game 
para 4 jugadores (ob- 
vio: el Ultra 64 tiene 
entradas para 4 con- 
troles). 
Pero como si eso fue- 
ra poco, también se 
mostraron avances de 
nueve juegos en pro- 
ducción (en un 90% 
terminados) incluyen- 
do Shadows of the 
Empire de Lucas 
Arts, GoldenEye de 
Rare, Legend of 
Zelda 64 y una ver- 
sión para cuatro juga- 














cial. He logrado ingresar a 
los archivos más privados 
de Nintendo con el fin de 
conseguir la más codicia- 
da información de su se- 
cretísimo Ultra 64. Pero 
entremos de lleno a la in- 
formación que, debo acla- 
rar, ya no son rumores, dores de Super Ma- 
son hechos recién sacadi- e rio Kart. Meras pala- 
tos del Shoshinkai Show. nante poder que consigue quier dirección y variar la bras no pueden expli- 
Y sí, el día finalmente lle- entregar gráficos y expe- velocidad con que lo ha- car lo que son estos 
gó. Después de dos largos  riencias de juego que no cen. El control también games. Nunca, NUN- 
años de proceso creativo, son posibles de lograr en presenta una abertura pa- CA viste nada como el 
el Ultra los sis- ra ingresar “cartas de me- Ultra. Ah, y ya hay 
64 fue temas moria”, que les posibilita a más de 30 juegos en 


! Este mes es un mes espe- 









































revela- de 32 los jugadores grabar sus programación... En 
do en bits o, juegos y trasladarlos a cuanto a estas pampas, 
Japón, inclusi- cualquier otro control. la fecha de lanzamien- 
donde ve, en Pero la verdadera estrella to sigue siendo abril. 
se le P.C. del show fue Mario, en Pero no te pierdas el 
cambió Pen- otro clásico de Miyamoto. número que viene, ya 
el nom- tium Esta vez, es Mario como que mostraré -como 
bre a , equipa- nunca sólo La 
a 4 Y ante ustedes, el Ultra 04. e dl a e a 
(por si La espera ya casi terminó. o hacerlo: 
no les ; del sis-  explo- fotos de 
queda claro, aquí se sigue tema está_compuesto por rando todos 
llamando Ultra 64). El día un 64-bitp-PU que corre mundos los jue- 
del lanzamiento para Ja- a 94 Mhz (que se traduce tridi- gos de 
pón fue establecido para como 2 veces y media  mensio- los que 
el 21 de abril de 1996. Y más rápido que los otros nales te estu- 
el precio es de 250 dóla- sistemas). Nintendo tam- que só- Me e ve con- 
o E a primer foto del enigmático 
res, tal cual se prometió ““bién anunció muchos lo pudo tando. 


control del Ultra. Los colores de 
los botones seguramente varia= 
rán para la versión americana... 


oportunamente.;* otros avances técnicos del soñar 
Pero más importante que sistema como por ejem- hasta 
todo esto, es el impresio- plo el logro de poder co- ahora. 
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Este mes las noticias 
wienen de la mano de 
Disney Interactive, 
que a principios de es- 
te año lanzará dos jue- 
gazos. El primero es 
Gargoyles, un juego 
basado en la genial se- 
rie del mismo nom- 
bre, y que sigue la 
aventura de una gar- 
gola, Goliath, en nive- 
les oscuros y místicos. 
El segundo, y que sin 
duda es el más impor- 
tante de los dos, es un 
juego llamado Toy 
Story, y que está ba- 
sado en la nueva pelí- 
cula de Disney realiza- 
da completamente en 
supercomputadoras. 
Los gráficos de este 
game tienen un aire, 
un estilo similar a los 






















de Donkey Kong Coun- 
try, y tiene, aparte de los 
niveles tradicionales de ac- 
ción, niveles de carreras y 
al estilo Doom. Ambos 
juegos saldrán para el Gé- 
nesis y SNES, pero las ver- 
siónes de este último son, 
creéme, de mayor calidad. 






Disney ingresa a la industria 
del videojuego con todo. 





Las primeras fotos de Toy 
Story proximamente en el 
énesis O SNES más cercano 








































Este mes nos entera- 
mos de muchos de los 
próximos grandes éxi- 
tos de arcades. El pri- 
mero que te vamos a 
nombrar es el Ulti- 
mate Mortal Kom- 
bat 3, que es la ver- 
sión mejorada del pri- 
mer MK 3. Incluye 
cuatro nuevos perso- 
majes y escenarios... ¡y 
muchísimos secretos!. 
Otro juego es Soul 
Edge, juego de lucha 









Este es el Soul Edge 
de Namco. Lucha en 
3 D al máximo 


Acción para dos juga- 
dores en Megaman: 
The power battle, 








tridimensional bastante 
parecido al Tekken pero 
años luz mejor. 

Por último, te informamos 
que sale una versión para 
arcade de la serie Mega- 
man. Se trata de una serie 





a tu domicilio. 









de acción pa- 

ra dos jugadores si- 
multáneos y con 
unos gráficos 











impresio- despide 
nan- hasta el 
E _ mes que 
viene. 
Espero que 
aproveches toda 


esta información 
exclusiva que, 
poniendo en peligro 
mi vida, he logrado 

conseguir para ustedes. 
Ser una especie de agente 
secreto especializado en los 

videogames no es nada fácil. 
Pero, lo cierto, es que adoro el 
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Nuestro nuevo y misterioso colaborador, La Sombra, 
va a emprender una aventura que revelará la verdad defi- 
nitiva e inapelable sobre el Nintendo Ultra 64. Prometió 
muchas fotos de todos los juegos. Y, quienes lo conocen, 
saben que cumple. Así que ya sabés: el mes que viene, en 
el informe especial de 

Top Secret, el Ul- 

tra 64 se viene 

con todo. 


Los mejores juegos de Playstation, 3 DO y PC para 
finalmente poner todas las cartas sobre la mesa y 
que vos puedas decidir cuál será tu futura consola. 
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Capcom se decidió por Ma en arcades la primera 
versión del exitosísimo juego de Esso Megaman, 
con una innumerable neiad de mejoras, opciones y 
hasta la posibilidad es ala vez 
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Y Top Kids te lo 
muestra como na- 
die te lo mostró 
antes con todos 
los pro y los 
contra de esta 
conversión. 
Puntaje, vere- 
dicto y descrip-= 
ción garanti- 
zadas, en el 
próximo 
número 


2 día más fandticos aquí y en todo el o 
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